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Dobre wieści 


B Z okazji zbliżających się świąt Bożego Narodzenia i Nowe- 
go Roku mamy dla Was gwiazdkowy prezent i szopkę 
w jednym. Mieści się ona w dziale zmodyfikowanych w 
tym numerze Trendów - na stronie 10. Znajdziecie tam 
teksty przeznaczone do wycięcia i wklejenia do 
odpowiednich gazet czytanych przez mamę, tatę i siostrę. 
Tymczasem rozpoczęła się przedświąteczna gorączka 
i najlepsze gry okresu okołogwiazdkowego wychynęły ze 
swoich wygodnych kryjówek w siedzibach zagranicznych 
producentów. Udany Hitman 2, dynamiczne Need for Spe- 
ed, czarująca Syberia, poprawiona FIFA 2003 i zabawny 
(choć nie tak jak Nina!) Mo One Lives Forever 2... A to do- 

piero początek. Aż chce się grać. Let's PLAY! 


Numer 12 grudzień 
rok >Ż3O0> 
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śBrisonerofWar 22, 62 
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mp3 oraz kamery internetowej ... .64 
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Sezon polowań na siebie nawzajem 
wkrótce zostanie otwarty 


strona 16 4 SZ 
44 
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"w 
Thorgal: Klątwa Odyna 


Postać z komiksu przerobiona na 
bohatera gry, Brutalnie ZOE: 


r 


Indiana Jongs 
kontra Lara, Croft 


Tłukli się przez trzy godziny non stop, 
Jojoy i Padie sprawdzają, kto wygrał 


Szerokie drogi, szybkie samochody, 
piękne mńdoki i niełatmń policjanci 


stfóna 44 


* 


FIFA 2008 
Piłka jest okrągła, a FIFY - dwie m roku, 
Ta jest druga po World Cupie 2002 


stfóna 52 
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Jak zwykle tendencyjne porównanie 
szpiegowskich MODEME aiz górą! _ 


Foto na okładce: REU 


| Niina:dKroniki 
| M6 One.Live 


KRÓTKA INSTRUKCJA G OBE 


Kika na na ten Szok. aby * 
zobaczyć, jakie pełne wersje 
gier znalazły się w tym miesiącu 
na krążku PLAYA. 


el £2YTY PLAYA 


©; ikona przenosi do po- 
przedniej pozycji na liście. 


47 klikamy, aby sprawdzić, 
zy na naszym pececie daje się 
_ uruchomić wybraną grę. 


Na ten przycisk klikamy, by kj 
zobaczyć listę wszystkich za- | 
mieszczonych na naszej płycie | 
_ wersji demonstracyjnych. 
UWAGA: Instalacja dema gry | 
| Need for Speed: Hot Pursuit 2 | 
rwa dość długo. 


8 Gdy naciskamy ten przycisk, 
wyświetla się sterowanie w peł-, 
| nych wersjach gier umieszczo- | 
| nych na płycie. 


| 2 Po kliknięciu na ten przycis 
| rozpoczyna się instalacja wybra 
nego programu lub gry. W wy: 
padku innych pozycji ten przy 

cisk nie jest aktywny. |. 


' Na ten przycisk klikamy, gdy s 
chcemy zobaczyć listę przydat- 
nych programów użytkowych 
umieszczonych na krążku. | 10 

Ta ikonka przenosi nas 


zslh ' do następnej pozycji na liście. 


PĄ 


+4. Po naciśnięciu tego przycisku LJ H 


— poznajemy listę znajdujących się Kliknij na tytuł gry, aby ; ) HB m aż; 
- na CD tapet, którymi upiększamy | przejść do strony jej | RPOMNEES . I «skali _Po kliknięciu na ten przycisk x; 
_»* pulpit naszego komputera. poświęconej. REŻ BEST JES oki i dowiadujemy się, co należy zro- 


bić w wypadku problemów z krąż- 
| kiem PLAYA lub jedną z umiesz- 
- czonych na nim gier 


W tym okienku pojawia się s 
| opis działu, w którym właśnie 
| się znajdujemy, albo wymagania 
k sprzętowe gry, jeżeli jakąś wy- 
| , braliśmy. 


12 Klikając na tę ikonkę, koń- 
czymy korzystanie z płyty. 


Z: Steci SOldIErLS 
STEROWANIE 


- wybór jednostek, budynków, celu ataku 
j — menu budowania, rozkazów i ataków 
SEA ACTI SR w —- (przytrzymany i ruch myszy) - szybkie 
jeden gracz | przesuwanie mapy 
FIFI] — przesuwanie mapy rozgrywki 
Wielu graczy | EP) do |”! - stworzenie grupy jednostek 
i ("I do (1 — wybór grupy jednostek 
Home - skok do bazy 
PI - zaznaczanie wszystkich jednostek na ekranie 
"| - rozkaz patrolowania 
oo oe | p - rozproszenie jednostek 
| f”| - pauza 

| Najlepsze wyniki | F" Ę wyświetlenie pomocy 
t |_| do (72) — obrót kamery 

Opcje ś | Spacja - odwrócenie zaznaczenia jednostek 


gli 


Potyczka 


Wczytaj grę 


| 


| i OBSŁUGA GRY 


Jeden gracz - rozpoczęcie gry w trybie jednoosobowym 
Wielu graczy - rozpoczęcie gry w trybie wieloosobowym przez sieć LAN, 
internet lub bezpośrednie połączenie kablowe 
Potyczka — walka z kilkoma przeciwnikami (komputerowymi) 
| Wczytaj grę - wczytanie stanu zapisanej wcześniej rozgrywki 
| 
| 


STEROWANIE 


j- naprowadzanie celownika 
i przesuwanie ekranu 

'*j - strzał, wybór opcji 

[*5| — wyjście z gry 


Gracze — tworzenie profili dla kilku użytkowników 
Najlepsze wyniki  - tablica rekordów w poszczególnych misjach 
Opcje — ustawienia grafiki, dźwięku i sterowania 
Wyjście - powrót do pulpitu Windows 


2002 Dr. Ing. h.c. F. Porsche AG. Legal notice 


NE daj 'się nabrać na podróbki. 
Kup.oruginał u dobrej ceniel!!! 


*k kąt obrotu 1 80 stopni 
4x kompatybilna ze wszystkimi grami (starymi i nowymi) 

% wysuwany trzpień i 3 kąty pochylenia kolumny kierownicy 

% w pełni programowalne przyciski 

% programowalna, 4-kierunkowa skrzynia biegów i hamulec ręczny 
x programowalne, analogowe pedały hamulca i gazu 
* wibracja działająca na WSZYSIÓJCH platformach 


podstawa. którą można umieścić na stole ; y "A: | | 


p Wyłączna dystrybucja nary 
Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” , / MANTA Multimedia Sp. zo. o. | 
dostawa w 24 godziny m ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10-18" INNOVATION ANIA kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 | 


Sklep internetowy: www.hawk.com.pl e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


, Symulacja jerowicy z niewładną 
dłonią? Ryzykowne 


FF uż na początku przyszłego roku twórcy 
| oryginalnej strzelaniny Codename: Qut- 
break zaserwują nam swoje kolejne 
| dzieło. | chociaż na pierwszy rzut oka opisywany 
| tu Xenus wygląda jak strzelanina, to z założenia 
| ma być w pełni trójwymiarową grą RPG, w któ- 
| rej akcja przedstawiona jest z perspektywy 
| głównego bohatera. Akcja rozegra się w nieda- 
| lekiej przyszłości w Kolumbii, gdzie główny boha- 
ter poprowadzi swe prywatne śledztwo. Chodzi 
w nim o odnalezienie zaginionej dziennikarki 
| — siostry naszego herosa. 


e 


|| Jak na RPG przystało, bohater 
ma być opisany ponad dwu- 
dziestoma cechami, naby- 
wać w trakcie zabawy dodat- 
kowe umiejętności i rozma- 
wiać z napotkanymi osobami. 
Według zapewnień twórców 
każdy problem da się rozwiązać 
na więcej niż dwa sposoby. 
Środowisko gry ma obejmować 650 ki- 
lometrów kwadratowych (tyle właśnie 
potrafi odtworzyć firmowy program gry |-. 
o nazwie Vital Engine). Zapomnimy też 
o podziale na tradycyjne, doczytywane 
obszary — będziemy mieli pełną swobo- | 
dę podróżowania. | 
Miejsc do zwiedzenia przewidziano niema- 
ło. Będą to między innymi miasteczka, stacja ko- || | 
lejowa, baza wojskowa, bagna, góry, antyczne ru- 
iny, indiańska wioska, a także obowiązkowa w Ko- 
lumbii dżungla. W Xenusie możliwa jest pełna in- |= 
terakcja z otoczeniem, korzystanie z wielu środ- | 
ków lokomocji (w tym helikoptera), a nawet na 
zarabianie pieniędzy. Zdobędziemy je, wykonując 
zadania zlecone przez jedną z sześciu ścierają- 
cych się w Kolumbii organizacji. Oczywiście nie 
zabraknie dynamicznych akcji z karabinem w rę- 
kach. Jeśli te wszystkie obietnice się ziszczą, to 
Stan Zagrożenia stanie się bajką dla dzieci. 


—— 


| | ak naprawdę Robert Louis Stevenson 
| napisał książkę pod tytułem Wyspa skar- 
bów, ale kogo obchodzą wyspy, jeśli na 
podbicie czekają całe planety? Miejmy nadzieję, że 
panu Stevensonowi trochę ruchu nie zaszkodzi, 
kiedy będzie się przewracał w grobie na wieść 
o nowym filmie Walta Disneya pod tytułem Plane- 
ta skarbów właśnie. 
My jednak mamy powody do radości, bo zapowie- 
dziano grę na podstawie tego filmu. Tak, wiemy 
- nie wszyscy są zagorzałymi fanami gier na pod- 
stawie filmów Disneya. Jest jednak szansa, że ten 
| stan ulegnie zmianie. Po pierwsze, Treasure Pla- 
net: Battle at Procyon nie będzie korzystał ze 
sprawdzonego szablonu uproszczonych dwu- 
i trójwymiarowych zręcznościówek łamane na 


Iwiej części poprzednich gier Będziemy tu mieli do 
czynienia ze strategią czasu rzeczywistego, a pie- 
czę nad tytułem sprawuje 

Barking Dog Studios 


przygodówek, z którego korzystano przy produkcji | 


ta Skarbów | 


- firma, której do tej pory dziękujemy za Global | 


Operations oraz Homeworld Cataclysm. 


Ten drugi tytuł wymieniamy tu nie bez przyczyny — | 


Treasure Planet też rozegra się w przestrzeni ko- 


smicznej. Pokierujemy kilkoma typami statków, | 
stając po jednej z trzech stron konfliktu. W miarę | 


odnoszenia sukcesów będziemy awansować, co 


da nam dostęp do lepszych jednostek - jak to | 


w strategii. Oczywiście zagramy też w sieci - za- 
równo lokalnej, jak przez internet. Obrazki wyglą- 
dają nieźle, zapowiada się też całkiem ciekawa za- 
bawa, więc nie pozostaje nic innego, jak zacząć 
obmyślać sposoby na przekonanie znajomych, by 
zagrali z nami w grę Disneya. 


| dano CJ 
| mmm i gp - mna 


k - prawi 


R AP 


o moznaci t moru m coma. NM O A M 
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* Konkurs na zasłaniająca największą część 
Ej strony spluwę uznajemy za rozpoczęty 


(siostry naszego haroaa. _ Stan Zagrożenia stania sią bajką da dzieci KEP ggy 


kóry 


od ZE 


tóż lepiej przełoży 

nam na język gracza 

zasady wojny błyska- 
wicznej, jeśli nie... rosyjscy pro- 
gramiści pod okiem niemieckie- 
go wydawcy. Blitzkrieg ma być 
rasową strategią czasu rzeczy- 
wistego przedstawioną w rzu- 
cie izometrycznym. 
Ta gra to trzy kampanie, w któ- 
rych rozegramy po siedem hi- 
storycznych bitew drugiej woj- 
ny światowej (będzie obrona 
Stalingradu i lądowanie w Nor- 
mandii). Starcia wojsk niemiec- 
kich, alianckich i radzieckich po- 
toczą się w sceneriach Afryki, 


Ą_Jecą takie biale płatki , 
e ue 
BA i 


Syberii i Europy. Ciekawe, czy w 
kampanii wrześniowej poza 
Niemcami na terytorium Polski 
wjadą też wbijające nóż w plecy 
oddziały sowieckie. 

Oprawa przypomina Sudden 
Strike'a. Zamiast trójwymiaro- 
wego środowiska mamy szcze- 
gółowość pola bitwy. 

W trybie pojedynczego gracza 
autorzy stworzyli zmieniający | 
się poziorn umiejętności żołnie- 
rzy. Przystępując do zabawy, 
obejmiemy oddziały żółtodzio- 
bów, którzy z czasem staną się 
weteranami. Na polu bitwy sko- 
rzystamy z 40 odmian piechoty, 
150 rodzajów pojazdów 
i uzbrojenia. Dodatkowy- 
mi atrakcjami w grze 
będą: budowa mostów, 
kopanie okopów i sta- 
wianie min. Żywotność 
/ przedłuży też edytor 
tworzący losowo mapy, 
a także tryb sieciowy. 
Blitzkrieg rozpocznie się 
w pierwszej połowie 
przyszłego roku. 


PAPANNAREASRIAK O" (5 * ARSUNRNCA | WRONA 2 Mt | WANAM: 


a|_ nić realizm gry, a ten ma być naprawdę 


lia sejmu 


owoli zbliża się premiera 
strzelaniny, w której wcielimy 
się w postać... księgowego. 


Nie będziemy jednak rozwalać peten- 
tów, a jedynie poszukiwać skarbów. Wil- 
liam Rockwell (czyli tytułowy Will Rock) 
znudzony dotychczasową pracą, zrzę- 
dzącą żoną i mieszkankiem 
na przedmieściu postana 
wia przeżyć Przygodę. 
W pamiętniku dziadka ar- 
cheologa bohater odnaj- 
duje wskazówki dotyczące 
biblijnych skarbów i rusza 
na ich poszukiwania. Od- 
będzie w tym celu kilka po- 
dróży w czasie — odwiedzi 
średniowieczną Rosję, an- 
tyczną Grecję i cesarstwo 
chińskie. 

Na przygodę złoży się tuzin — 
epizodów. Podczas ich po- 


su ostatniego $! 


| MEŃiMAWKWENZYE > WERE 1 VIGREWK MO 


stanie muszka w oko z przeróżnej maści 
bestiami rodem z bardziej lub mniej zna- 
nych legend. By zrobić porządek ze stwo- 
rami typu minotaury czy cyklopy, Will się- 
gnie do swego całkiem oryginalnego ar- 
senału. Chcemy wierzyć, że spluwy o ta- 
kich nazwach, jak acid rifle, flarning cross- 
bow i medusa gun, będą świeżym powie- 
wem wśród strzelanin. 

Największą zaletą gry ma być nieprze- 
ciętna grafika. Tak przynajmniej twierdzą 
twórcy z Saber Interactive, zachwalając 
przy tym swój firmowy program gry. Nie 
wiemy, czy efekt końcowy będzie czymś 
z pogranicza kiczu czy też zgrabną opo- 
wiastką, w której nie powstydziłaby się 
wystąpić Lara Croft, ale tak czy inaczej li- 
czymy na sporą dawkę akcji. Zapowiada- 
na premiera: początek przyszłego roku. 


konywania nasz przyjaciel Ą a htera Dhalsim wożą przytył 
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tratedzy bardzo dobrze pamię- 
= tają serię Close Combat osadzo- 

"ną w realiach drugiej wojny świa- 
towej. Jej twórcy postanowili wykorzy- 
stać najnowsze technologie i śmiałym 
krokiem wprowadzić nas w trzeci wy- 
miar Przy okazji opisywanej tutaj gry. 
Podobnie jak to miało miejsce w po- 
przedniku, pierwszy epizod G.l. Combat 
przeniesie nas do Normandii. Znajdzie- 
my się w samym sercu walk i będziemy 
zaglądać za każdy krzaczek, by spraw- 
dzić, czy aby któryś z naszych wojaków 
nie robi pod siebie. Nowe spojrzenie na 
pole bitwy pozwoli jeszcze bardziej doce- 


R AZATMI 


wysoki. GI. Combat połą- 
_ |czy najlepsze cechy po- 
|przedników, ale trudno 
ocenić, na ile zmieni się 
_ | sam charakter rozgrywki. 
Jednym z ciekawszych ele- 
mentów Close Combat by- 
ło zachowanie jednostek. 
W Gl. oddziały ponownie 
będą się odróżniać pozio- 
mem morale, a poszcze- 
gólni żołnierze — kondycją 


na polu bitwy spotkamy się 
między innymi z bohatera- 
mi pełnymi hartu ducha, 

ale nie unikniemy też obez- 
władniających ataków paniki chłopców, 
którzy boją się wykonać rozkaz bądź też 
odchodzą od zmysłów, słysząc Świst 


Kamyna grę wojenną 
Wal Kompani 


I al 
KUlarną jak 


psychiczną. To oznacza, że 


areszcie pojawiły się nowe, 
oficjalne wieści o naj- 
lepszej, najbardziej oczeki- 


wanej przez futbolowych maniaków 
grze trenerskiej! 

Najważniejsze: wygląd CM4 minimalnie 
tylko zmieni się w porównaniu z wcze- 
śniejszymi wersjami i gra ciągle będzie 
bardziej przypominała arkusz kalkulacyj- 
ny niż nowoczesną produkcję. Podczas 
meczu znów przyjdzie nam wpatrywać 
się w linijki tekstu, a dwuwymiarowy tryb 
graficzny będzie marną osłodą dla ama- 
torów graficznych fajerwerków. Szcze- 
gólnie że sądząc po obrazkach, prawie 
nie będzie widać na nim piłki. 
Rozgrywka skoncentruje się na zabawie 
internetowej, ale jesteśmy pewni, że nie 
ucierpią na tym samotni gracze. 
Z pewnością CM4 zachwyci nas, jak co 


przelatującej obok kuli. Autorzy zapowia- 
dają łącznie osiem różnorodnych modeli 
zachowań żołnierzy. 

Liczba rodzajów jednostek i sprzętu za- 
równo po stronie aliantów, jak i wojsk 
niemieckich ma być imponująca, zaś 
skuteczność każdego rodzaju broni - 
wyjątkowo realistyczna. Tu z kolei mówi 
się aż o czterdziestu parametrach, któ- 
rymi opisana jest każda z broni. Reali- 
styczne zachowanie jednostek oraz po- 
jazdów nie jest w tej sytuacji niczym 
dziwnym. Pierwszy epizod gry ma poja- 
wić się na półkach sklepowych na waka- 
cje przyszłego roku. 


roku, głębią taktyczną 

i menedżerską - jako 

| konsultanta zatrudnio- 

j|no słynnego trenera 

Raya Hodgsona. Po raz 

pierwszy dane o klu- 

bach obejmą takie 

szczegóły, jak ceny bile- 

tów, atmosferę na try- 

bunach, budowę stadio- 

nów i boisk treningo- 

wych oraz stan mura- 

wy. Do wyboru będą roz- 

grywki około stu lig kilku- 

dziesięciu krajów świata 

- w tym tak egzotycz- 

nych, jak tajska czy połu- 

dniowoamerykańska. Będzie też polska 

ekstraklasa! Oprócz zmagań naszej 

drużyny obejrzymy również mecze ze- 
społów młodzieżowych oraz rezerw. 

Ogromną rolę odegrają media. Już na 

kilka dni przed ważnymi spotkaniami 

podgrzeją atmosferę. Po meczach 

i przy okazji ważnych wydarzeń sami 

zorganizujemy konferencje prasowe. 

Przed zwolnieniem z klubu ochroni nas 

podpisany wcześniej kontrakt mene- 

dżerski. Ustalimy w nim nasze zadania 

i cele na nadchodzące sezony. Co chwi- 

la będziemy też wysłuchiwali błagań 

agentów piłkarskich próbujących wci- 

snąć nam usługi swoich graczy. To tyl- 

ko mała część z innowacji Champion- 

shipa. Nie ma co - szykuje się ostra 

wyżerka dla znawców futbolu. Termin 

wydania: przełom roku. 


ało znana szwedzka fir- 
ma Idol FX szykuje na 
ś pierwszy kwartał 2003 


roku ciekawą grę. Foo, opisywane ja- 
ko połączenie Thiefa i Spy vs. Spy, po- 
zwoli nam wcielić się we włamywacza 
działającego w starożytnych Chinach. 
Do wyboru będzie kilka zwierzęcych 
postaci rodem z tradycyjnych 
. A chińskich baśni: smok, ty- 
4 << be grys, małpa, panda, królik 
IN 3» i szczur. Jedne będą 
ł bardzo zwinne, inne 
przebiegłe, a jeszcze 
inne brutalne. Celem 
gry będzie nocne 

włamywanie 


1.4 2 /. się do świą- 
( i NA tyń i pała- 


/ 


ców, zabie- 

ranie tylu 

kosztowności, 

ile tylko _ zdołamy 

unieść i ucieczka przed 
wschodem słońca. 

Nasi przeciwnicy (inni zło- 


dzieje) będą mieli podobne cele. Dla- 
tego przed wyprawą przygotujemy 
pułapki, które później rozstawimy, by 
rozkoszować się jękami konkurencji. 
Ale uwaga: im więcej pułapek zabie- 
rzemy, tym mniej kosztowności po- 
tem uniesiemy. 

Najciekawszym elementem gry bę- 
dzie generator poziomów nazwany 
przez autorów Architectural Genera- 
tor Engine, który stworzy niepowta- 
rzalne miejsca akcji w specjalnym try- 
bie rozgrywki. Otworzy to ogromne 
możliwości gry wieloosobowej (w sieci 
lokalnej i w internecie) - każda partia 
będzie niepowtarzalna. Grafika w Foo 
zostanie utrzymana w kreskówkowej 
konwencji, a akcję będziemy śledzić 
zza pleców wybra- 

nego bohatera. 
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a zimę 2002 roku pla- 
nowana jest premiera 
kolejnej strategii cza- 


su rzeczywistego. Highland War- 
riors powstaje w studiach firmy 
Soft Enterprises. Fabuła będzie 
luźno powiązana z historią wojen 
szkocko-angielskich, które ciągn- 
ęły się przez ładne kilka stuleci (a 
dokładniej od IX do XIII wieku). 
Główna kampania zostanie podzie- 
lona na cztery epizody, a te z kolei 
na 35 różnorodnych misji. Prócz 
kampanii dla jednego gracza pojawi 
się też tryb wieloosobowy dla ośmiu strategów. 

Aby odejść od oklepanego schematu: zetnij drzewko, zbuduj domek, wykarm 
żołnierza i zniszcz bazę wroga, autorzy wprowadzili kilka urozmaiceń. Do na- 
szych oddziałów dołączą bohaterowie, którzy prócz specjalnych umiejętności 
(na przykład wzbudżania strachu wśród wrogów) dodatnio wpłyną na morale 
naszych ludzi. Żołnierze będą awansować i zdobywać doświadczenie na polu 
walki. Taki awansowany wojak wyróżni się z tłumu, a ponadto będzie skutecz- 
niejszy w walce. Rozwiną się także chłopi, lecz na tych trzeba uważać, bo przy- 
kładowo jegomość, który stanie sią mistrzem wydobycia, straci zdolność ści- 
nania drzew. Ciekawostką będzie również realny wpływ pór roku na rozgrywkę. 
Zima utrudni pozyskiwanie żywności, dlatego chłopi odrzucą koszyczki do zbie- 
rania jagód i chwycą za noże, by wyrzynać miejscową zwierzynę. 

Grafika ma stać się jednym z największych atutów Highland Warriors. Wszyst- 


izajq na muna 
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ko będzie trójwymiarowe, 
więc pole walki obrócimy 

w każdą stronę, poza tym 
dowolnie też oddalimy je 

i przybliżymy - robiąc 
efektownego zooma na 
czubek nosa szkockiego 

—.| berserkera. Animacja żoł- 
*4 nierzy ma być naturalna, 
| budynki realistyczne, a cie- 
nie liczone w czasie rze- 
czywistym. Całości dopeł- 
nią najnowsze graficzne 
efekty specjalne, na jakie 
stać nasze akceleratory. 
Na przykład śliczna woda. 


GZYJKCOŚ WIOZIATNNIOJCH 
KTEWNYCHIN ZNAJOMYCH 


strefy trafień - złożone cięcia pozbawią 
| | . e — przeciwników rąk albo innych części ciała. 
Walki na śmierć i życie stoczymy na ponad 


: dwudziestu arenach, na których prócz wrogów 
IK rzysztof Kolumb nie odkrył Ameryki. A właści. znajdziemy też pułapki. To wszystko zostanie okraszone 


wie odkrył, tylko w chwilę po zejściu na stały _ wspaniałą, trójwymiarową grafiką, a kamera będzie się 

ląd on i jego towarzysze zostali wyrżnięci poruszać w kinowym stylu, ukazując akcję z różnych ujęć. 
przez tubylców w pień. W świecie gry Indianie podjęli _ Czy nie przeszkodzi to w obijaniu się nawzajem? Zobaczy- 
szybką i rozsądną decyzję o natychmiastowym zwalcza- my najwcześniej w drugiej połowie 2003 roku. 
niu przybywających do Nowego Świata bladych . 
twarzy, zanim te na dobre się rozplenią. Jakby 
tego było mało, populacja Europy została zdzie- 
siątkowana przez zarazę. Niedobitki uciekały do 
Ameryki, co z powyższych powodów wcale nie 
polepszyło ich sytuacji. 
Setki lat później technologia nadal stoi na pięt- 
nastowiecznym poziomie. Świat nie rozwinął się. 
Przemierzają go sępy (z angielskiego: vultures), 
czyli podróżnicy, którzy dla zapewnienia rozrywki 
żądnym krwi ludziom walczą ze sobą na specjal- 
nych arenach. Tacy swoiści gladiatorzy. 
W tej oryginalnej bijatyce przygotowywanej 
przez Grin Inc. wcielimy się w jednego z szesna- 
stu sępów. Poza udziwnioną fabułą, w grze cze- 
ka nas typowe obijanie przeciwników przy użyciu 
wielu narzędzi - od sztyletów przez maczugi aż 
do wielkich, dwuręcznych mieczy. Wybór pance- 
rzy będzie równie imponujący. Aby walka była 
bardziej realistyczna, wprowadzono podział na 
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niedługo, Froda 
kochają wszyscy, 
amy piszemy 
oczymś innym 


ierwszym filmem na podstawie gry, 

o którym informujemy w tym numerze 

PLAYA, jest Max Payne. Prawa do ekrani- 

zacji tej pecetowej produkcji zakupiła ostatnio 

wytwórnia Dimension Films. Max Payne w wer- 

sji grywalnej był wybitną strzelaniną. Należy za- 

tem wnioskować, że wersja do oglądania będzie 

całkiem przyzwoitym filmem akcji. Matriksowe 

. zwolnienia akcji podczas strzelanin - czyli znany 

4 '„ z gry bullet time - będą zapewne na porządku 

* dziennym. Ciekawe, czy w kinowej wersji zawrze 

też psychodeliczne sceny zmagania bohatera 

z jego wewnętrznymi demonami. Tu widzimy po- 

le do popisu dla dobrej firmy specjalizującej się 

w efektach specjalnych. Interesuje nas także, 

kto zagra Maksa - trzymajmy kciuki za to, żeby 

nie był to ani Vin Diesel, ani The Rock. Niezłym 
wyborem byłby tu Edward Norton. 


uke Nukem 


ybuchowy książę seksistowskich 


dowcipów, Duke Nukem, zaata- zy 

kuje kino. Zrobił to już wcze- diwy | 
śniej: w grze Duke Nukem 3D zdemolował Am SG 
salę, w której wyświetlano film z nagimi ak- % 4 I Bo | 
torkami (siakiś artystowski pewnikiem]. po" 9) 
Tym razem sam pojawi się na ekranie. Czy a 4 


w ubraniu? Tego jeszcze nie wiemy. Jedyną 

pewną informacją na ten temat jest fakt, że prawa 

do filmu ma studio Dimension Films. Nieoficjalnie mówi się, że księcia 
zagra The Rock - liczba spekulacji na temat jego nadchodzących ról 
sprowadza nas do konkluzji, że gdyby Dwayne nigdy nie zajął się aktor- 
stwem, światowa kinematografia byłaby o wiele uboższa. 

Duke Nukem to średnio gorący temat, a na kolejną część gry czeka- 
my już forever To może zaszkodzić filmowym planom księcia. 


lone in the Dark 


ajnowsza komputerowa część tej serii uka- 
zała się prawie rok temu, ale każdy, kto 
M EH choć trochę interesuje się historią gier, 
pamięta, że Alone in the Dark to matka i oj- 
ciec gier horrorów. Już wydana dekadę te- 

mu pierwsza część szozyciła się trójwymia- 
rowymi postaciami przemierzającymi pła- 

skie plansze imitujące przestrzenne wnę- 

trza. | mogła przestraszyć nie tylko tym, że 
główny bohater wyglądał jak ożywiony rysunek 
przedszkolaka bawiącego się ekierką. 

Producenci filmu - Rick Benattar i Don Mur- 
phy - doszli widocznie do wniosku, że z tej li- 
cencji da się wycisnąć zielone, skoro planują 
stworzyć film. Niestety, to kolejny tytuł, o któ- 

rym wiemy tylko tyle, że powstaje. Nie obsa- 
dzono jak dotąd kluczowych dla filmu stano- 

wisk - reżysera oraz odtwórców głównych 

ról. Wiemy tylko, że rzecz będzie się działa na 
wyspie, gdzie para detektywów zetrze się z dziwacznymi stworami, 
jednocześnie szukając pewnych niezwykle ważnych dla losów świata 
magicznych przedmiotów. To brzmi całkiem jak skrót fabuły czwartej 
części gry. Oby film był równie udany! 
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SKLEP - ARTEM 


WOŁOMIN 05-200 
ul.Warszawska 9 

- „139 zł 

- Efekt wibracji 

- Pedały, drążek zmiany biegów 

i hamulec ręczny 
- interfejs USB 
Zgodna z Windows 98/ME/2000/XP 
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pmocja dotyczy każdego zamówienia. 


ter przy zamówieniu. 


FER' 


POREWNIANY 


XP-220 


WOOFER: 
50 - 250 Hz 
SATELITY (2 głośniki): 
Wa. RER: o O 250 Hz - 20 KHz 
r pzd: 800 WATT PMPO 
SURROUND 
regulacja głośności, 
basów, 3D 
kolor czarny 


39 z 


-9 przycisków akcji 

- krzyżak kierunkowy 

- gumowe pokrycie 

- funkcja myszy komp. 

- zgodny z Windows 98/ME/2000/XP 
- interfejs USB 


- podwójny analog kontroler 
- wbudowane 2 silniki wibracyjne 
- 8 klawiszy fire, autofire 
- 8 kierunkowy przycisk sterujący 
- efekty wstrząsów 

"Vibration Force" 
- port USB 


KOSZTY WYSYŁKI 8 zł 


Zdemaskowanie graczy 


Kevin Homelone zelektryzował naukowy świat i zasłynął 
jako „demaskator graczy” (taką żartobliwą łatkę przypięli 
mu koledzy). Nie dokonałby jednak odkrycia, gdyby nie 


badania innych socjologów. 


dzy innymi raporty dra Michaela Watsona i dr Susan 


Strangelove. Kevin zauważa ciekawą zależność pomię- 


dzy odnoszeniem sukcesów a zamiłowaniem do gier. 
Nawiązuje kontakt z autorami raportów. Naukowcy 
odnoszą się entuzjastycznie do spostrzeżeń studenta. 


Kevin Homelone, student socjologii gromadzi materiały 
o graczach do pracy magisterskiej. Ściąga z sieci mię- 


Gracze opanowują świat 


Mit o nadludziach ziszcza się 
na naszych oczach. „Lepsi” 
nie reprezentują jednak poje- 
dynczej rasy ani warstwy 
społecznej. To gracze. 


MAŁGORZATA WIERUTNA 
oniedziałek 14 października, 
Uniwersytet Kalifornijski w Ber- 
keley. Na zorganizowaną na- 
prędce konferencję socjologów 
przybywają naukowcy ze Sta- 
nów i Europy. Atmosfera wisząca w powie- 
trzu przypomina ostatnie minuty przed 
otwarciem gwiazdkowych prezentów. - To 
niewiarygodne! Mieliśmy wszystko pod 
nosem i nikt na to nie wpadł - entuzjazmu- 
je się dr Susan Strangelove, która za mo- 
ment ma wygłosić odczyt. Odkrycie, które 
przyciągnęło śmietankę umysłów do San 
Francisco, można streścić w trzech sło- 
wach: gracze opanowują świat. 
Socjologiczne dane stojące za tą tezą by- 
ły dostępne od lat. Czekały na kogoś, kto je 
odpowiednio zestawi. Tym człowiekiem 
okazał się studiujący socjologię Kevin Ho- 
melone. - Szukając tematu na pracę magi- 
sterską, postanowiłem sprawdzić, co się 
dzieje z pierwszymi pokoleniami graczy, 
którzy przekraczają dziś trzydziestkę. Za- 
cząłem rutynowo zbierać wszelkie statysty- 


ki i wyniki badań, w których pojawiały się 
wzmianki o grach - wspomina Kevin. 

Tak trafił na pracę dra Michaela Watso- 
na, psychologa społecznego od siedmiu lat 
zajmującego się resocjalizacją czarnoskórej 
młodzieży chicagowskich slumsów. Próbu- 
jąc zainteresować nastolatków czymś wię- 
cej niż walkami gangów, naukowiecuciekał 
się do różnych sposobów, w tym gier kom- 
puterowych. - Z mojego punktu widzenia 
gry były porażką. Nie wyparły szwendania 
się po ulicach. Przeciwnie, po jakimś czasie 
moja grupa graczy zaczęła coraz lepiej ra- 
dzić sobie w niebezpiecznym Świecie połu- 
dnia Chicago - opowiada dr Watson. Stali 
się sprytniejsi, szybsi, mniej wybuchowi. 
Awansowali w ulicznej hierarchii. Watso- 
nowi nie o to chodziło. Opublikował raport 
na temat nieudanego eksperymentu z gra- 
mi i zajął się innymi pomysłami. 

Ten raport stał się pierwszym elementem 
układanki w rękach Kevina Homelone'a. 
Drugim okazały się badania dr Susan 
Strangelove, socjolog z nowojorskiego In- 
stytutu Badań nad Sukcesem. - Gromadzi- 
liśmy informacje o przedstawicielach kadry 
menedżerskiej w całych Stanach. Poznali- 
śmy ich osobowości i przyzwyczajenia. Wy- 
odrębniliśmy cechy, które pozwalają lu- 
dziom odnosić sukcesy. Najważniejsze 
z nich to kreatywność, szybkie, nieprzewi- 
dywalne posunięcia i wysoka odporność na 
stres - mówi dr Strangelove. 


Na Uniwersytecie Kalifornijskim zostaje zorganizo- 
wana konferencja socjologów. Ma potwierdzić bądź 
obalić tezę o zbawczym wpływie gier na życie czło- 
wieka. Odkrycie zostaje niemal jednogłośnie 
zaakceptowane przez środowiska naukowe. 


Dane statystyczne opublikowane przez 
Susan zawierały też informacje, kto z ankie- 
towanych lubi pograć. Dzięki temu wpadły 
w ręce Kevinowi Homelone'owi. - Posorto- 
wałem bazę danych pod kątem zamiłowa- 
nia do gier i oniemiałem - wspomina stu- 
dent. - Jak na dłoni było widać, że gracze 
dużo częściej dysponują „cechami sukcesu” 
jak je określa Susan. Szybciej pną się po 
korporacyjnych drabinach, wypierają nie- 
grających rówieśników. 

Ale skąd wiadomo, że wspomniane cechy 
są zasługą grania? Może po prostu ludzi 
o takich właśnie charakterach bardziej cią- 
gnie do gier komputerowych? - Też bym tak 
pomyślał, gdyby nie raport Watsona - od- 
piera Kevin. - Widać w nim jak na dłoni, że 
pod wpływem gier młodzi mieszkańcy 
slumsów nabierają tych samych cech, któ- 
rymi szczycą się menedżerskie asy dr Stran- 
gelove. Obie grupy lepiej niż niegrający ró- 
wieśnicy dopasowują się do środowisk, 
w których funkcjonują. I zaczynają piąć się 
w lokalnych hierarchiach - jedni w gang- 
sterskich, drudzy w korporacyjnych. 

Konferencja w Berkeley miała odpowie- 
dzieć na pytanie, czy dwa powyższe przy- 
kłady są częścią ogólnej tendencji. Zdaniem 
dr Susan Strangelove dyskusja rozwiała 
wszelkie wątpliwości. - Zespół cech wy- 
kształcających się pod wpływem grania jest 
uniwersalny. Zwiększa zdolności adapta- 
cyjne, co przydaje się w dowolnej sytuacji 
i społeczności. Przeanalizowanie tego zja- 
wiska w czasie pokazuje, że w ciągu ostat- 
niej dekady procentowy udział graczy 
wśród kadry menedżerskiej rośnie lawino- 
wo. Wniosek jest prosty: kto dziś nie gra, 
wkrótce nie będzie miał szans na rynku pra- 
cy - podsumowuje Susan. 

Określenie „nadludzie” kojarzy nam się 
zazwyczaj z udającymi bogów starożytnymi 
Grekami albo co gorsza z faszyzmem. Tym 
razem jednak „lepsi” opanowują świat bez- 
ideowo, bezkrwawo i niezależnie od siebie. 
Można by rzec - nieświadomie. m 


INFOGRAFIKA DARIUSZ LEGOWIAK 
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Granie jest OK. My to wiemy, Ty też, pora oświecić domowników. Przygotowaliśmy trzy imitacje artykułów z popularnych magazynów. Wytnij je i wklej: tacie do jego ulubionego tygodnika 


z newsami; mamie do magazynu informującego na żywo o życiu gwiazd; siostrze do jej dziewczyńskiego miesięcznika. Teksty są zmyślone, ale rodzinka nie musi o tym wiedzieć... 


SA 7 WL NRD ÓREEKA 


Słaby strateg 


Prawdziwe powody 
rozstania Nicole Kidman 
z Tomem (ruisem 


„Nie mogłam być z facetem, który po- 
pełnia tak podstawowe błędy w Sho- 
gunie” — powiedziała Nicole Kidman 
o zakończeniu jej związku z Tomem 
(ruisem. Mimo że para rozstała się 
ponad rok temu, powody tej decyzji 
były przedmiotem plotek przez kolej- 
ne miesiące. W końcu Nicole posta- 


[MI 
JULI 


iółka, Gośka 


Wasza przyjaci 


Gdzie go 
szukać 

Uważam się za atrak- 

cyjną dziewczynę, 

a mimo to nadal nie 
mam chłopaka. Przyjaciółki 
twierdzą, że mam za wysokie 
wymagania, ale uwielbiani 
przez nie bywalcy dyskotek 
po prostu mi nie podchodzą. 


nowiła uciąć dyskusję, zdradzając, 
o co naprawdę poszło. „Grywaliśmy 
zTomemw Shoguna. To taka kompu- 
terowa gra strategiczna, której celem 
jest podbicie szesnastowiecznej Japo- 
nii” — wspomina Nicole. „Każde z nas 
było inną stroną konfliktu. Gdy pra- 
cowaliśmy akurat z dala od siebie, 
grywaliśmy wieczorami przez inter- 
net". Początkowo para zawarła pakt 
o nieagresji w grze, koncentrując się 
na rozbudowie własnych imperiów. 
W końcu jednak musiało dojść do 
konfrontacji. Wtedy okazało się, że 
włości Toma to domek z kart. „Nie był 
dla mnie żadnym przeciwnikiem. 


W domu? W szkole? Z przyjaciółką? 


Słyszałam, że teraz najfajniej- 
szych chłopców można poznać 
w gralniach internetowych. Ale 
przecież faceci z Internetu to 
wariaci. Więc jak to jest? 
Matylda, lat 17 
Pomyliłaś dwie sprawy. 
_| Umawianie się z ludźmi 
poznanymi przez Internet 
rzeczywiście jest ryzykowne. 
Większość ludzi na sieciowych 


Wystarczyło uderzyć w kilka granicz- 
nych prowincji, by całe jego imperium 
rozsypało mu się w rękach” — wzdy- 
cha Nicole. „Nie miał żadnych od- 
działów na znajdujących się głębiej 
obszarach, wyłączając patetyczny 
garnizon Yari Ashigaru przy stolicy. Po 
trzydziestu latach nie dochrapał się 
nawet arkebuzerów" — dodaje zde- 
gustowana aktorka pracująca właśnie 
nad filmem „Cold Mountain". „Po 
wszystkim Tom czuł się upokorzony, 
obraził się, zaczął wypijać osiem bu- 
telek whisky dziennie zamiast zwy- 
czajowych czterech. Ja też nie potrafi- 
łam sobie ztym poradzić. Czułam nie- 


Zwracając dzieci placówce opieki, 
aktorzy robili dobre miny do złej gry. 
smak. Facet, który nie radzi sobie z grą 
komputerową, nie jest dla mnie 
prawdziwym mężczyzną. W końcu 
doszliśmy do wniosku, że nic nas już 
nie łączy”. Adoptowane przez Toma 
i Nicole dzieci — Isabella Jane i Connor 
Antony — wróciły do sierocińca. 


Uta 


czatach udaje przecież kogoś 
innego. Ale gracze to odmienna 
sprawa. Już przez sam fakt, że 
grają, co wymaga odrobiny inte- 
ligencji, pomysłowości i reflek- 
su. Są więc niejako wstępnie 
wyselekcjonowani. To po pierw- 
Sze, a po drugie — najczęściej 
są wolni, bo wolą po raz kolejny 
wygrać w Counter-Strike'a (co 
przychodzi im z łatwością) niż 


zaprosić nieznajomą dziewczy- 
nę na randkę (co przychodzi im 
z trudem). Wreszcie po trzecie, 
poznajesz ich bez pośrednictwa 
sieci. Zrób się na bóstwo, leć 
do gralni, wybierz ofiarę i uda- 
waj, że bardzo Cię interesują je- 
go postępy w grze. Komentuj, 
zadawaj pytania, żywiołowo re- 
aguj - byle w odpowiednich 
momentach. Zapamiętały gracz 
też człowiek, czy tego chce, czy 
nie. Choć sam nie wykazałby 
inicjatywy, 
odpowied- 
nio zachę- 
cony powi- | 
nien zare- | 
agować. | 
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czekując polskiej premiery 

gry. opisujemy nasze wraże- 

nia z wersji, która na przeło- 

mie września i października 

ukazała się w Europie. Unre- 
al Tournament 2003 to najpiękniejsza na 
razie strzelanina na pecety. Zagrozić mo- 
że jej tylko Doom III - za rok. w 


w zahytkach || 


Mapa: Sun Temple | 
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-Złe; zbyt dużo walk na ziemi $) 
Brzydkie: wkurzające strzały znikąd 


Mapa: Maul p 6 


_Dobre: klimat, szybka rozgrywka s, || 
Złe: tylko dwa przejścia między bazami I 
Brzydkie: zbyt trudny dostęp do flagi j kaj 
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Po co zmieniać coś dobrego? : 
Autorzy Unreal TournameneGa 
nie widzą powodu = stworzyli 
piękniejszą kopię pierwowzoru 


Zaraz po uruchomieniu gry włączamy 
testowo najlepszą jakość grafiki, za- 
stanawiając się, na jakim sprzęcie. 
będzie płynnie działała. Na szczęście 
okazuje się, że nowy Unreal Tourna- 4 
ment rozwija skrzydła już przy + 
dość szybkim procesorze i karcie 
s 


klasy GeForce2. 
Usprawnienia graficzne to naj- 
większa różnica pomiędzy 
starą i nową odsłoną Tour- "-// 7 
namenta. Same zasady /- « 
rozgrywki pozostały iden- | " 
tyczne. Nadal podstawą gry cy 
jest tryb sieciowy, chociaż il 
gramy też bez świadków, "+ 
l: 
d | 


zem z drużyną komputero- 
wych towarzyszy i przeciwni- ,, 
ków. Tym razem jednak auto- NN 
rzy postanowili nieco urozma- |" 
icić masakrowanie i poza dwo- M 
ma nowymi trybami rozgrywki 54) 
dali nam również możliwość 43 
planowania rozwoju drużyny. | 
Wszyscy nasi zawodnicy opisani 

są czterema parametrami: cel- 
nością. agresywnością, zręcznością 
i zgraniem z drużyną. Dodatkowo każdy 
ma ulubioną broń, z której wymiata dużo 
skuteczniej, niż wskazują na to jego 
statystyki. Wspomniane parametry ma- 
ją istotny wpływ na rozgrywkę. Facet 
z wysoką celnością kochający snajperkę 
będzie zdejmował wrogów jak nikt inny, 
zaś zawodnik o wysokiej zręczności uwiel- 
biający wyrzutnię rakiet będzie robił efek- 
towne rocket jumpy. 

Z komputerowych sojuszników nierzadko 


biorąc udział w turnieju ra- 


z. j z Ni LOC 
4, SZM 


l ę | mm ma mniejszą skuteczność, p 


"u ale wciąż jest świetny w zwarciu 


j 


s 
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PPPOE 


nych w sieci, Chronią nas, jeśli sobie tego 


laniny, których nie mają szans wygrać. Mi- 
ło popatrzeć na nieludzkich zawodników, 
którzy tak udanie naśladują zachowania 
prawdziwych graczy. 

W trakcie rozgrywki jednoosobowej co 
jakiś czas dostajemy propozycję wymiany 


zawodnika drużyny na nowego. To dobry ' 
sposób na odsianie ziarna od plew, choć _ 


r z drugiej strony za- 
| .,1 wsze stoimy przed dy- 
H lematem, czy ważniej- 
ZEN, |) sza jest celność czy 
umiejętność współpra- 
cy z drużyną. Pamięta- 
my, aby różnicować 
ekipę tak, żebyśmy mo- 
gli wystawić optymalny 
skład w każdej 
konkurencji. 
Te konkurencje to zna- 
ne z poprzedniej części 
gry zespołowe, wyrzyn- 
ka i łapanie flagi oraz 
dwa nowe tryby. Pierw- 
szy to double domina- 
tion — rozwinięcie do- 
minacji z poprzedniej 


EzRy< Ad 

CZE mm = 2" ||. 
życzymy, podejmują próby zdobycia flagi | iż 
czy przejęcia piłki. Czasami też, tak samo A% 
jak ludie, wdają się w bezsensowne strze- l J 
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części. W starej wersji dostawaliśmy 
punkty za każdą sekundę utrzymywania 
jednego z wyznaczonych miejsc. Teraz są 
tylko dwa kluczowe miejsca, a punkt do- 
stajemy za każde dziesięć sekund kontro- 
lowania obu naraz. Double domination, 
pomimo prostych zasad, jest dużo trud- 
niejsze niż klasyczna dominacja. Wystar- 
cza na jedną sekundę wbiec do przejętej 
przez przeciwnika bazy, by anulować odli- 
czanie, po którym zyskałby on punkt. 
Działa to rzecz jasna w obie strony i czę- 
sto po prostu chce się wyć, kiedy prze- 
ciwnik przejmuje jeden z punktów na 
chwilę przed upłynięciem upragnionych 
dziesięciu sekund. ; 
Drugą nową konkurencją jest bombing 

run, przedziwna odmiana klasycznego 


* 

YJ 3 
łapania. flagi z jedn bombą zamiast 
dwóch flag. Chodzi jak kle o doniesie- 


nie obiektu do bramki przeciwnika. To 
mało ciekawy tryb, bo cała walka koncen- 
truje się wokół jednej osoby, która akurat 
niesie bombę. Ale miłośnicy strzelanin 
w tłumie będą zachwyceni. 

Broń potraktowano w nowym Unrealu 
wyjątkowo konserwatywnie. Wprowa- 
dzono zaledwie dwie zmiany. Pierwsza 
dotyczy podstawowego pistoletu, który 
w drugim trybie strzału miota teraz gra- 
naty. Druga polega na poważnym osła- 
bieniu karabinu snajperskiego - lightning 
guna. Model z roku 20083 nie zabija jed- 
nym strzałem, a w dodatku po każdym 
użyciu przez chwilę się ładuje. Mocno 
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Pojedynki są 
wyjątkowo krwawe 


«. 


4a Kat AOR 
[powa 


| 


baw a= 


ogranięza to jego przydatność. 
z zamiłowania będą zawiedzeni. 
Unreal Tournament 2003 to godny na- 
stępca poprzednika. Fakt, nie ma w tej 
grze właściwie niczego nowego, ale, jak 
się okazuje, czysta, niezmącona kombino- 
waniem rozwałka sprawia taką samą 
przyjemność jak kilka lat temu. W katego- 
rii prostych strzelanin Unreal Tournament 
2003 nie ma sobie równych. Jego sprze- 
daż w Polsce planuje firma CD Projekt, ale 
nie wiadomo, kiedy ona się zacznie. 
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6% Pilnowanie flagi to odpowiedzialne 
(WM zadanie. Przydałaby się snajperka 
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... Championship Manager 


ą to podstawa. Jeśli 

iał w klasycznej druży- 
e; owej rzeźni, wybieramy ludzi (powiedz- -- 
"ee" — my, że to ludzie..), którzy mają jak naj: 
wyższy poziom celności (Accuracy). Je-. 
- Śli chcemy grać w łapanie flagi i domina: 
cję, najlepiej sprawdzą się zawodnicy po- 
trafiący współpracować z drużyną (wy- 
sokie Team Tactics). Agresja (Aggres- 
_ sion) i zręczność (Agility) to wszech- 
stronne umiejętności przydające się 
w każdym typie rozgrywki. 
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o już po raz czwarty zasiądziemy 
w fotelu burmistrza SimCity! Tym 
razem będziemy bardziej się sta- 
rać, by nie zmienić miasta w me- 
gadzielnicę slumsów. Nie wystar- 

czy postawić gdziekolwiek szkołę, żeby 
„j zaspokoić potrzeby całego miasta. Każ- 
da inwestycja będzie miała silny wpływ lo- 
kalny, a skutki naszych działań lub ich 
braku zauważymy szybko. Na ekranie k 
fw końcu obejrzymy sobie proces powsta- 

| wania budynku. Koniec z pojawiającymi ** 
4 się znikąd gotowymi domami. renu spowoduje podniesienie cen grun- W miarę rozwoju nawiążemy kontakty 
Cena ziemi nadal będzie zależna od jej tu. Jeśli jednak zapomnimy o potrzebach handlowe z sąsiednimi społecznościami, 
'| atrakcyjności. Bogate dzielnice będą wy. naszych obywateli i nie zadbamy o ich _ powstaną także dogodne połączenia po- 
glądać naprawdę imponująco, a duża komfort, luksusowe osiedla szybko za-  ciągowe i autobusowe. Będziemy mogli 
liczba chętnych do zasiedlenia takiego te- mienią się w dzielnice biedoty. sami stworzyć kilka miast w pobliżu, żeby 
dostarczyć naszym obywatelom godzi- 
wej rozrywki oraz znaleźć dla nich nowe 
miejsca pracy. 
Jednym z najciekawszych elementów gry 
będzie z pewnością możliwość zwiedze- 
nia miasta. Nie jakieś tam oglądanie go 
z lotu ptaka, ale przejście się po ulicach. 
Wcielimy się bowiem w jednego z miesz- 
kańców i zobaczymy, jak naprawdę żyje 
się w naszym SimCity i czy wiszące tara- 
sy rzeczywiście są tak dobrym pomy- 
słem, jak nam się wydawało. 
Właśnie: wiszące tarasy. Teraz nie ogra- 
niczymy się do płaskich i nudnych dom- 
ków. Jeśli zechcemy zbudować na wyso- 
kiej skale dom schodzący do morza, nie 
ma przeszkód. W razie potrzeby stwo- 
rzymy sobie nawet odpowiednio egzo- 
tyczny teren. Warunki pogodowe w grze 


W tym mieście wszystkie drogi prowadzą do,,, wody, 
też mają być realistyczne, więc nad skal- 
nym domem przy zatoce przez więk- 


Dlatego warto zainwestować w motorówkę, Albo amfibię || 
szość czasu będą wisiały chmury. 


W grze nie będzie bezdusznych zadań Jak widać na załączonych obrazkach, 
w stylu: przez pięć lat zmniejsz bezrobo- grafika SimCity 4 nie uległa całkowitej 
cie o 12 procent i powiększ zadowolenie transformacji, ale poprawa w porówna- 
do 25 procent. Teraz będziemy szukać niu z poprzednimi częściami serii jest 
odpowiednich proporcji między stabiliza- wielka. Domki są mniej kanciaste i bar- 
cją budżetu a zadowoleniem jak najwięk- dziej różnorodne, po ulicach chodzą lu- 
szej grupy ludności. Brzmi to znajomo dzie, a nie mrówki - dalej jednak jest to 
i pewnie nie będzie proste. widok mocno uproszczony i nikt się nie 
Kolejną innowacją będzie da nabrać, jeśli powiemy, że to 
rozbudowa ' świata pocztówka z naszego ro- 
wokół naszego dzinnego miasta. 


a po 


' Alesple miasteczko zagrotunystycznym zacięciem! 
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óg Aegir ma dzisiaj wyjątkowo 


sztorm. Powracający z kilku- 
dniowej wyprawy Thorgal zawi- 
ja więc do wioski wikingów. 
Spotyka tu tajemniczego starca, dzięki 
któremu jest świadkiem wizji, w której 
mierzy z łuku swego do syna Jolana. 
Thorgal postanawia wrócić do domu. 

Komiks europejski nie ma siły przebicia 
swoich amerykańskich kuzynów. Tym 
bardziej cieszy każda jego komputerowa 


adaptacja — zwłaszcza gdy mowa o takiej 
klasyce jak Thorgal. Gra będzie przezna- 
czona nie tylko dla fanów komiksu. Aby 
i nowicjusze nie czuli się w niej zagubieni, 
scenarzyści (pod nadzorem autora ory- 
ginalnej historii Jeana Van Hamme 'a)] 
skroili opowieść stopniowo wprowadza- 
jącą nas w świat wikingów, po kawałku 
wyjaśniającą znaczenie poszczególnych 
postaci. Scenariusz przygodówki nie bę- 
dzie bazował na żadnym z albumów, znaj- 


zły dzień: na morzu szaleje . 


my, 


dziemy w nim natomiast znane z komik- * 


sów postacie: żonę Thorgala Aaricię, ich 


dzieci Jolana i Louve oraz starych przyja- 
ciół i wrogów, w tym Strażniczkę Kluczy 
oraz Kriss de Valnor. Pokonując dziesięć 
rozdziałów gry, odwiedzimy także znane 
miejsca, między innymi statek kosmiczny 
rodziców Aegirssona. 

Komputerowy Thorgal wygląda w porząd- 
ku. W każdym razie podczas rozgrywki 
(patrz ramka]. Porusza się przyzwoicie, 


a całkiem dobrze brzmi też jego gadka 


Dwadzieścia komiksowych lat 

i setki tysięcy albumów po swoich 
narodzinach Thorgal dostępuje 
komputerowej inicjacji 


(przynajmniej w oryginale, bo nie mieliśmy 
jeszcze okazji zapoznać się z przygotowy- 
waną wersją polską]. Przedpremierowa 
wersja, w którą graliśmy, wskazuje, że 
SRP z papieru na ekran monitora 
udała się całkiem nieźle. Widać, 
że do produkcji przyłożył rękę 


Grzegorz Rosiński, twórca gra- 
fiki w komiksie. Szkoda tylko, że 
sylwetka bohatera zwykle ma 
niewielkie rozmiary. 

To jednak wynika z formuły gry 
i stosownej do niej oprawy. Klą- 
twa Odyna jest bowiem klikaną 
przygodówką, a trójwymiarowy 
bohater porusza się po 
płaskich planszach. Kamera 
nie kręci się za plecami Thor- 
gala, robiąc zbliżenia — zamiast 
tego pokazuje nieruchome, 


| Aby wspomóc grafików tworzą: 
cych trójwymiarowe modele po- 
| staci do gry, Grzegorz Rosiński 
| przygotował rysunki twarzy 
| wszystkich bohaterów. Każdą 
sportretował w dwóch ujęciach 
| -zprzodu iz profilu. 


Następnie przeniesiono je do 
programu 3D, dodano po- 
| wierzchnie i animację. Część mo- 
| deli przygotowano w dwu wer- 
| sjach: jedną do przerywników fil 
mowych, drugą do właściwej gry. 


| Najważniejsza jest oczywiście 
| postać Thorgala. O ile w trakcie 
| gry wygląda nieźle, to jego fil- 
| mowej wersji najwyraźniej sta- 
| ło się coś w twarz. Tu wgłębie- 
nie, tam opuchlizna - chyba 
| grafikowi mysz się omsknęła. 


oddalone ujęcia. Każdy 
postęp w grze okupio- 
ny jest mozolnym do- 
pasowywaniem do sie- 
bie elementów układa- 
nek, drobiazgowym 
obmacywaniem ścian / 
w poszukiwaniu przed- 
miotów oraz powrota- 
mi na wcześniej od- 
wiedzone plansze w poszukiwaniu prze- 
gapionych elementów. Czyli standard; to 
właśnie robi się w sterowanych myszką 
przygodówkach. Ciekawe tylko, czy ta 
cokolwiek staroświecka formuła spodoba 
się młodszym graczom. 

W komiksowej grze nie może oczywiście 
zabraknąć... komiksu. Poszczególne jego 
kadry będą się odsłaniać w miarę rozwo- 
ju akcji. Poza oczywistą przyjemnością 


podziwiania kreski Rosińskiego obrazki 
dadzą nam wgląd w dotychczasowe wy- 
darzenia. Rozwiązanie to jest o niebo lep- 
sze niż stosowane w takich wypadkach 
pamiętniki bohaterów. 

W pełni spolszczona wersja Klą- 
twy Odyna powinna ukazać się 
jeszcze przed gwiazdką. | oby 
była jak najlepsza! Thorgal 
na to zasługuje. 
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Cudem uratowany bohater powraca, 
by zabijać smoki i ratować dziewice 


icha prem | pierwszej części gry Rewolucyjną zmianą jest nowy system 
przeszła pewne bez echa, gdyby sztucznej inteligencji. Postaci pamiętają, 
pen zainteresowanie gra- o czy nami rozmawiały, zapamiętują 
forach Sfószeóny i stosownie modyfikują swo- 
ry akcji _ je zachowanie. Potwory wołają na pomoc 
dł pobratymców, a żołnierze działają zespo- 
s Ą __. łowo i gdy nie mają szans w walce, wyco- 
' i wanych grac. Ma fują się po posiłki. 
) spójny świat, świetne zadania i wci System walki nie uległ zmianie i nadal po- 
ca fabuła nie pozwalały oderwać sdi lega wymachiwaniu mieczem w cza- 
monitora. Nic dziwnego, ' „ 
że powstaje część druga. 
Oto nasze wrażenia z te- 
stowania jej w 
wersji beta. ; 
Zaprojektowany od n 
świat gry jest trzykrotnie 
większy niż w pierwszej 
części i obejmuje 25 kilo- 
metrów kwadratowych 
terenu. W początkowych I 
etapach nieco doskwiera 
nam brak środków trans- 
portu - podróże zajmują 
nawet kilkanaście minut. 
Jednak jest to pestka 
w porównaniu z pieszymi 
wycieczkami po Vvardenfell w Morro- sie rzeczywistym. Bohater ma do dyspo- 
windzie. Kiedy jednak uzyskujemy możli- zycji kilka ciosów, kombinacje dwóch do 
wość teleportacji, sytuacja ulega znacz. czterech uderzeń w zależności od stop- 
nej poprawie. nia wytrenowania oraz opcję blokowania 
Program gry jest wykorzystywany do ataków przeciwnika. Gracze nielubiący 
maksimum. Poruszamy się po miastach, starć oko w oko mogą likwidować prze- 
w tym olbrzymiej stolicy królestwa. Nie _ ciwników z daleka, przy użyciu kusz i łu- 
ma już trzech obozów, mamy za to wybór ków lub kilkudziesięciu czarów z kilku 
zasilenia szeregów milicji w mieście por. _ szkół magii. Najgroźniejsze są miecze 
towym, nabycia fachu łowcy smoków strażników miejskich. Potworom można 


Temat jest prosty - każdemu przysługuje 
owca. Co z nią zrobi, to już jego sprawa 
z , h 


Wycieczka na wieś była dobrym pomysłem, 
ale chyba deczko za ciepło się ubrałem 


ALE czali POZNAULIE SIĘI 


EZZEEIZSTZTANIAZAAO SIMS ŁĄLZĄY! 


NE213 "Chciałem Ci wysłać słodki. erotyczny» ksowny- d SMS- . . . . . ; p Pra : 
ASA ooczafię dołączyć kolego rzdjęciatii” BADA z domieszką najemnika lub zostania ma- uciec, ale ludzie do końca życia pamięta- 
eb oai rogi bieta coon RC OC giem. Pojawiło się także kilka nowych / ją wyrządzone im krzywdy. | 
solutna kaszana! RA s ś > s r : 
NE239 Nie naruszaj mojej przestrzeni życiowej swoimi ciężkimi tekstani. umiejętności, w tym pozwalająca na wa- Testowana przez nas wersja robi świet- | 
_UE105 Cześć! Możemy porozmawiać? rzenie mikstur alchemia oraz kucie me- ne wrażenie. Trzymamy kciuki za termi- | 
TELG? NIE: talu, dzięki któremu tworzymy broń we- nowe wydanie gry w Polsce — czyli na | 
UE132 LONOCZZE dług własnych pomysłów. koniec roku. Jest na co czekać! | 
UELHL Zawsze. | 
UE142 Hmmmm. : « | 
GE1L5 "Lubię psy: ale za długo się gotują:" ł 
GE125 "Czas to pieniądz» pieniądz to piwo» więc wypi jmy to piwo | 
bo szkoda czasu. i , , 
GE131 "Idź na studia będziesz wykształconym bezrobotnym: " Tak jak w jedynce walki mają zręcznościowy przebieg. 
GE132 "Małżeństwo jest jak loteria» ale trudniej zrezygnować z wygranej." ! ń i AE , ie si śl 
RELEJ SER JESC jAkPREW A (ZóSt EŃ ORO POFOWYWAdAWZAĆ Smakowita graficzka sprawia, — aż chCg się siekać! 
RELb5 NIE SCISKAJ MNIE TAK MOCNO - jestem tylko Twoim telefonem ! A 7 i 
REL?b "Zacznijmy od środka precz z początkiem i końcem-" 
REL?9 «Uwaga!!! NOWOSC!! SEX=SMS-WIADOMOŚC!!!: OH... OUUH...AAAAAH.. UUH. .- 
000000000H...ACH...UUUUUH.../Naliczono oplate: 24-00 PLN+VAT - Dziekujemy. * 
KEL01 Ctrl+Alt+Delete 
KEL1L uNie wkurzaj mnie. bo Cie pogryzę w klawiaturę!" Ś 
KELCU "LINAGA - Twoj telefon zlapal wlasnie wirusa: ktory wykasowal Ci ksiazke 
telefoniczna! * 
NE132 Tornado przy mnie to cichy wietrzyk: 
NE205 Tu kontrola snu. Śpisz dobrze? Nie jest Ci zimno? 
Nie łazi po tobie robak? Nie śnią ci się koszmary? 
OK - spij dalej. Za godzinę znowu to skontrolujemy "> 
KEL25 Message Error: Sms ktory zostal © 
do ciebie przeslany byl zbyt duzy L 
aby wyswietlic go na twoim malym [7] 
telefonie... Kup sobie wiekszy!!! «a 
NE248 "Jak wysyłam sms to budzi się we mnie nowy o 
człowiek: a on też chce sobie pogadać." N 
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dległa przyszłość to Świat 
niczym z najgorszego kosz- 
maru socjalisty - wszystko 
kontrolują potężne konsor- 
cja tłumiące protesty w za- 
rodku za pomocą drabów z Sił Pacyfika- 
cyjnych. Inwigilacja jest totalna. Rozpro- 
szony ruch oporu od lat czeka na właści- 
wą chwilę. Ta właśnie nadeszła. 
To smutny fakt - scenarzyści się nie wy- 
silil. Postapokaliptyczny świat zbyt czę- 
sto jest tłem dla gier w ogóle, a strzela- 
nin 3D w szczególności. 
W Devastation wcielimy się w członka ru- 
chu oporu walczącego z systemem. Po- 
czątkowo bohater będzie walczył sam, 


Puszka przecieru 
długo na to czekała 


NU 
BE 


(| 


m 


| 


NI 


(W 


U | 


VE = przez wszelkiej maści 
re ua "REG" | karabiny maszynowe 


Który dowcipniś w 
- odkręcił hydrant? = 


x INY , zatem czerwone fontan- 


później dołączą do niego sterowane 
przez komputer postacie (o solidnej po- 
noć sztucznej inteligencji) składające się 


== 


y 4 kończyny. Nie będzie za 


*na rosnącą z poziomu na poziom śjuży. 
nę. Przewidziano rzecz jasna kilka 
niespodziewanych zwrotów akcji 
odsłaniających prawdę o tym świe- 
cie. Znów spełnią się najczarniej- 


fo "sze wizje zwolenników spiskowych 
J W 5 wie: 


teorii dziejów. 


© Od lat trójwymiarowe strzelaniny 


podnoszą poprzeczkę stawianą konfi- 
guracjom domowych komputerów. Wy- 
magania Devastation co prawda nie bę- 
dą wyjątkowo mordercze, ale do popraw- 
nego działania przyda się procesor powy- 


p 


RPO 


żej 1 GHz i przyzwoita karta graficzna. | 


Twórcy wzięli na warsztat program gry 


Unreal. Poprawiono animację szkieleto- |, 


wą i mimikę postaci. Doszlifowano fizykę 
środowiska, stworzono dodatkowe efekty 
cząsteczkowe odpowiadające na przy- 
kład za dym, płomienie i wodę. 

Gra składająca się z samej rąbanki, o ile 
nie jest to Serious Sam, nie miałaby 
w dzisiejszych czasach szans na sukces 
rynkowy. Autorzy wpletli więc w Devasta- 
tion elementy przygodowe, tworząc liczą- 
cy 20 poziomów scenariusz przeznaczo- 
ny dla pojedynczego gracza. Niektóre po- 
ziomy pokonamy, trzymając spluwę w ka- 


burze. Włamiemy się do komputerów, 
wyłamiemy zamki w drzwiach, a niedo- 
stępne obszary spenetrujemy zdalnie 
sterowaną myszą z kamerą na łebku. 

Myślenie myśleniem, ale nie zabraknie 
oczywiście i akcji. Wykorzystamy ponad 
trzydzieści rodzajów uzbrojenia. Od boga- 
tej kolekcji broni białej (noże, miecze, pał- 
ki, tulipany z butelek), po- 


a 


| Devastation zbudowano na podstawie 


programu Unreal Engine sukcesywnie roz: 
wijanego od dobrych pięciu lat. Pierwsz 
wykorzystującą go grą był rzecz jasn 
Unreal. Wkrótce pote JI. Epic rozpoczął 
sprzedaż licencji kodu źródłowego, na pod: 
stawie którego stworzono między innymi 
gry Undying i Deus Ex. Od tego czasu 
Unreal Engine przeszedł długą drogę. Zo- 
stał wykorzystany do stworzenia Unreal 
Tournamenta 2003, a w przyszłości zoba- 
czymy stworzone z jego wykorzystaniem 
gry Unreal Il i Unreal Championship. 
Unreal Engine składa się z kilku różnych 
elementów stworzonych przez niezależne 
firmy. Znajdziemy wśród nich między inny- 
mi powstały w MathEngine moduł Karma 
odpowiadający za symulację fizyki ciał 
stałych. To za jego pomocą są tworzone 
szkieletowe animacje 6 m czy ruch 
kopniętej puszki. 

Moduł Matinee odpowiada z kolei za kon: 
trolę kamer wykorzystywanych na przy- 
kład podczas przerywników. Jest on na 
tyle zaawansowany, że po dokonaniu | pew- 
nych adaptacji przez Industrial Light and 
Magic był wykorzystywany przez Stevena 
Spielberga do analizy ruchu kamery pod- 
czas kręcenia filmu „A 


Rozgrywka wieloosobowa 
ma przypominać tryby so- 
lo, z tą różnicą, że kompu- 
terowych członków drużyny 
zastąpią żywi ludzie. Prze- 
widziane są klasyczne za- 
bawy: łapanie flagi i wyrzyn- 
ka. Nowością ma być tryb 
Last Man Standing: wygra 
ten, kto przetrwa mimo zniszczenia na- 
noreplikatorów odbudowujących postaci 
po śmierci. 

Devastation może i nie będzie — jak twier- 
dzi dumna reklama - godnym następcą 
Quake'a Ill czy Unreala, ale zabawa szyku- 
je się niezgorsza. Jak to wszystko wypad- 
nie w praktyce, przekonamy się już na po- 
czątku przyszłego roku. 


i wyrzutnie rakietowe, aż 
po broń energetyczną. 

Ogólny poziom krwisto- 
ści niewiele będzie ustę- 
pował grze Soldier of 
Fortune Il. Zobaczymy 


ny tryskające po trafie- 
niu w głowę oraz latają- 
ce na wszystkie strony 


"to masakrowania zwłok 
pokonanych przeciwni- 
ków. Nie, wcale nam te- 


go nie brakowało, ale... A A> 


Wielka draka w slumsowej 
dzielnicy. Straszny tu bałagan 


PRZED RINGIEM _ 


WYCIERAJĄC SIĘ Z GRUBSZA Z PAJĘCZYN 
| I CHOWAJĄĆC POSPIESZNIE ARTEFAKTY; 


| KOMENTATORZY ZAJĘLI SWOJE MIEJSCA LARA €ROFT 
ZA MIKROFONAMI. GONIĄCA ICH "eT 


KAMIENNA KULA ZOSTAŁA W SZATNI —. |WeecEEEROGMAJ| | 


Ó4 8 
- W kolejnej prezen- = s 1 = eń się, dziadek, nie 
tacji gier, które JE 


wkrótce staną na- $ — 


, ZA O e. to jest, panna 
przeciw siebie na ryn: PR R 4 Joy? 

ku, mamy do czynie: „Pp e - Mój szanowny 
nia z przygodami dziadek, Larry von 


Joy. Przepraszam, 
w klubie seniora 
jest deratyzacja, 


4 krypty i inne staro- 


Mamy wszystko, czego każdy poszuki- Wszystko, co kochasz w grach z Larą 
| żytne dziury awan- 


wacz przygód zaznać powinien. Podróże Croft - i jeszcze więcej! Bohaterka roz- 


y s: ; do egzotycznych części świata. Najeżone mawia z napotkanymi postaciami. Rozwi- MR 
turników. Spotkanie | a nie miałam go z kim pułapkami starożytne wnętrza. Nagłe ja swoje umiejętności. Przekrada się za 
| będą koment SZA zostawić. Obiecał, M zwroty akcji. Spektakularne pościgi. Bójki plecami przeciwników. A nawet oddaje 
| wać dla państwa że będzie cicho. a | strzelaniny. Nie będziesz się nudzić! pole nowej postaci! 
|| Angelina Joy... - No dobrze, niech a 
e „i p Ford. j będzie. Skupmy się na ' 
(jej Pot Baponi czoezkęcat 7% ” <aGĘ | - Cesarska krypta kryje rozgrywkowe smaczki. Weźmy nieodłączny 


bicz Jonesa: pozwala mu na... no, na przehuśtowywanie się... 
- Przehuśtowywanie!? 
- No, jak ma przed sobą dziurę, to zawija bicz o coś pod su- 
fitem i fśśśt! - jest po drugiej stronie. 
- Phi, Lara przehuśtu... przehuśto... robi to samo bez bicza. 
- Ale Indy rozbraja nim też przeciwników. I wtedy może im wlać 
garściami, zepchnąć w przepaść, kopnąć w... klejnoty, przywalić 
czymś, co będzie pod ręką: szpadlem, butelką, nogą od stołu... 
- A może by tak pistoletem, karabinem, strzelbą? 
= To też, ale rozbudowany system walki w zwarciu sprawia 
wielką frajdę. A co u Lary? 
- Walka wręcz plus ulepszony system automatycznego 
celowania i strzelanie, strzelanie, strzelanie. 
| - To mi przypomina czasy Powstania. Tam to się 
| strzelało! Tylko najpierw trzeba było znaleźć cele. 
Dranie chowali się po kanałach... 
- DZIADEK!!! 
— Przepraszam... 
- Wracając do Lary: teraz chce być mniej widocz- 
m na. Przywiera plecami do ścian, podkrada się od 
£ PJ tyłu i dusi zaskoczonych wrogów. 
A - Za to Indy ma okazję pościgać się rikszami 
i wziąć udział w bójce na płynących gondolach. 
- Przebijam rozwojem cech Lary. Może nie na skalę 
RPG- a ale Lara będzie coraz zwinniejsza i szybsza. | 
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| jest podobny do Harrisona 
„m grał Indy' ego. To lepiej niż N 
je aktor się starzeje. "ją 19/4 
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ęła mu u Szośódzi esiątka, więc 
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Któż nie zna Indiany Jonesa? Przebojowe 
filmy wyniosły go na piedestał, uczyniły 
ikoną popkultury. Z tej pozycji mógł śmia- 
ło atakować branżę gier komputerowych, 
co już kilka razy zrobił. A Lara Croft? Toa 
tylko kalka Indy'ego, popularna dzięki nie- 
dorzecznym wymiarom. 


Jones może sobie być filmową ikoną, ale 
w świecie gier to Lara Croft jest najpopu- 
larniejsza. Pierwsza część Tomb Raidera 
zdefiniowała nową odmianę gier: trójwy: 
miarowe przygodówki akcji. Gra z Indianą 
Jonesem? To tylko kalka formuły wypra- 
cowanej przez przygody Lary. 


- Dzieciaki, ja się może nie znam, ale czy te gry nie mają nic lepszego do pokazania od zna- 


J nych bohaterów? 


- Ty się, dziadek... O, do diaska, dziadek ma rację. Panie Ford, czy w grze z Jonesem ujrzymy 
coś, co zapisze się złotymi zgłoskami w historii gier? 
- Nie bardzo. Bójki na garście i przedmioty pod ręką, posługiwanie się biczem - to już było. 


A co z Tomb Raiderem, panno Joy? 


- Są elementy nowe dla serii: mniej czarno-biała fabuła, rozmowy z postaciami, rozwój Lary, 
dodatkowy bohater. Ale to wszystko widzieliśmy już wcześniej. 

- Zostają więc wyłącznie bohaterowie. W takim razie Indiana górą! Przecież gdy narodziła 
się Lara, została okrzyczana żeńskim Jonesem. 


| - Ale od tego czasu minęło kilka lat i teraz to pojawiający się w grach Jones jest Larą Croft 


w spodniach. 


- Ej młokosy, przestańcie, bo za chwilę zaczniecie się kłócić, która gra ma dłuższą nazwę... 
- A właśnie: tytuł gry z Larą ma 45 znaków, a z Indym tylko 36. Wygrałam! 


J - To paskudny podstęp. Od kiedy to seria nazywa się Lara Croft Tomb Raider? Jeśli obciąć 


Larę, zostałyby 34 znaki i Indiana Jones byłby lepszy. 
- No i proszę. Tak się kończy, kiedy gry nie mają żadnych konkretnych atutów. 
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GOŚ Z HARRISONEM FORDEM : COŚ Z ANGELINĄ JOLIE 


- Dwie przygo- 
dówki 3D 
z elementami 
: Y/ akcji i widokiem 
zza pleców (choć 
<w Aniele ciemności 
zdarzają się bardziej 
filmowe ujęcia). I nie mające w sobie 
niczego przełomowego. Te gry utonęłyby 


J 1 w morzu innych produkcji, gdyby nie robią" 


cy za koła ratunkowe znani bohaterowie. 

— Tylko czy te koła mają wystarczającą 
wyporność, by utrzymać resztę na 
powierzchni? Czy zmęczeni wtórnością 
serii Tomb Raider gracze dadzą się 
przekonać, że tym razem będzie ciekawiej? 
Jak pani sądzi, panno Joy? 

- Myślę, że tak. Ludzie CHCĄ grać Larą. 


Dlatego chętnie 

biorą obiecanki 

za dobrą 

monetę. Ale czy 

gracze NADAL 

chcą wcielić się s 

w Indianę Jonesa, panie 

Ford? Filmy z nim robią się coraz bardziej 
leciwe, a nowych brak... 

- Ale telewizyjne powtórki nadal są chętnie 
oglądane. Poza tym chodzą słuchy, że 
Spielberg z Lucasem szykują się do 
czwartego filmu z Indym. 

-.. który będzie gotów najwcześniej za trzy 
lata. To raczej nie pomoże tegorocznej 
premierze gry. 

- Fakt. Ale mimo to sądzę, że znajdą się 
chętni do pogrania Jonesem. 


Tytuł gry 

Tu podajemy tytuł gry. To ważna 
informacja: są gry, które pomimo podobnych 
nazw nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


Ocena 
Najważniejsza część tabelki. W samym 
środku celownika umieszczony jest rezultat 
wielu godzin wnikliwych testów. 
Nasza skala ocen jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 Niedostateczna 
3,0 - 4,9 Mierna 
5,0 - 5,9 Dostateczna 
6,0 - 6,9 Dobra/Dobra plus 
7,0 - 7,9 Bardzo dobra 
8,0 - 8,9 Celująca 
9,0 - 9,9 Genialna 


|| Monoith zręcznościowa 
Play it! 128 zł 


o te, by Gate Archer z naszą | 
pomocą ponownie przeszkodziła organizacji K.A.R.M. 
w podbiciu/zniszezeniu/sterroryzawaniu Świata 


PIII 500 Miz, 
128 MB RAM, 
Przemoc: ||. akceleratora 30 
| .Gzas wgrywania: | 2.32 MB RAM 


*; Humor, grywalność 
-. 2a dlugi czas tadowania! 


Wersja językowa 
Tutaj przedstawiamy wersję językową 
opisywanej gry: 


angielska © |leJELEJ 


Informacje o grze 
Podstawowe wiadomości o grze: 
jej producent, polski wydawca, 
cena oraz rodzaj gry - wszystko 
w skondensowanej pigułce. 


O co tu chodzi 

W jednym-dwóch zdaniach 
przedstawiamy, co i dlaczego robimy 
w opisywanej grze. 


[Dane techniczne 

Ń Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 
| etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej - te informacje zawsze 
są dobierane pod kątem konkretnej gry. 


Sprzęt 
Podajemy minimalną (według producenta) 
konfigurację, na której ruszy gra. 


Za i przeciw 
Obok plusa wymieniamy największe 
zalety gry, a koło minusa - jej wady. 


Oceny szczegółowe 

Te cztery słupki pokazują, jak nasi 
eksperci oceniają po kolei: stopień 
trudności gry, jakość dźwięku, grafikę 
oraz grywalność, czyli przyjemność, 
jaką mamy z zabawy. 


Numer 47 
pokazuje im 

swoje różne twarze. 
Sympatyczny dostawca 
pizzy, nieustraszony 
strażak, pełen 
poświęcenia ochroniarz, 
jowialny listonosz, 
skupiony chirurg... 
Takim zapamiętują go 

do końca życia. 

Gzyli nie dłużej 

niż minutę 


Choć Hitman 
nie wygląda na 
przedstawicie- 
la rasy żółtej, 

członkowie 

yakuzy nie 
widzą różnicy 


WANTED 


eon Zawodowiec 


MOST 
Kt eon 


umer 47 to prawdziwa le- 

genda w swoim fachu. Ten 

owiany sławą zabójca jest 

mistrzem wtapiania się 

w tłum. Potrafi rozpłynąć 
się w powietrzu w ciągu kilku sekund, by 
w odpowiednim momencie znaleźć się za 
plecami swojego celu i bezlitośnie zaci- 
snąć na jego szyi pętlę garoty. Jednak 
nawet zawodowcy z czasem przechodzą 
na emeryturę. I tak, po zlikwidowaniu fa- 
bryki swoich braciklonów umieszczonej 
w rumuńskim szpitalu dla psychicznie 
chorych, Hitman znika na dobre. To zna- 
czy do wydarzeń z drugiej części gry. 


gł 


Naszego bohatera odnajdujemy po kilku 
latach na Sycylii. Mieszka on w klaszto- 
rze z niejakim ojcem Vittorio - swoim 
spowiednikiem, a także przyjacielem. Nu- 
mer 47 wiedzie spokojny żywot, próbując 
zmazać grzechy przeszłości. Jego jedy- 
nymi ofiarami są pomidory z klasztorne- 
go ogródka. Ta sielanka raptownie się 
kończy, gdy pewnego dnia ojciec Vittorio 
zostaje porwany przez ludzi gangstera 
don Guillianiego, który chce wymusić za 
niego okup. Hitman nie zamierza podda- 
wać się szantażowi i zamiast realizować 
żądania gangstera, wraca na łono Cen- 
trali - organizacji, na zlecenie której do- 
tychczas mordował. W zamian za 
informacje przydatne do odbicia księdza 
47 zgadza się wrócić do pracy. 

Hitman 2: Silent Assassin to kontynuacja 
jednej z najciekawszych gier, jakie po- 
wstały w ostatnich latach. Numer 47 jest 
klonem wyhodowanym na perfekcyjnego 
zabójcę. Jest silniejszy i sprawniejszy od 
zwykłego człowieka, no i nie ma skrupu- 
łów. Podejmuje się każdego zadania i każ- 
de wypełnia w bezlitośnie sprawny spo- 
sób. Dlatego zarabia wielkie pieniądze, 
a klienci wprost się o niego zabijają. 


Widok z oczu zabójcy to chybiony 
pomysł. W ogóle go nie używamy 


MISTRZ GAROTY POWRAGA 


pe w ukry- 
tym celowniku! 


Same zadania są równie łatwe do zrozu- 
mienia, jak trudne do wykonania. Przed 
każdą misją otrzymujemy informacje na 
temat celu do zlikwidowania. Czasem 
Centrala podrzuca jedną czy dwie przy- 
datne wskazówki, jak sobie poradzić. 
Reszta zależy już tylko od nas. Każda ro- 
bota daje się wykonać na kilka sposo- 
bów. Najmniej finezyjny polega na wtar- 
gnięciu do budynku i rozwaleniu każdego, 
kto chodzi i nie jest zegarem. Jeśli zlikwi- 
dujemy wszystkie ruchome cele, na pew- 
no znajdzie się pośród nich i ten zakon- 
traktowany. Jednak takie rozwiązanie pa- 
suje raczej do Rambo, a nie do cichego 
i precyzyjnego numeru 47. 

Przed rozpoczęciem zadania najpierw 
robimy rozpoznanie terenu. Obserwuje- 
my, jak poruszają się strażnicy, gdzie 
chodzą cywile i czy w okolicy nie dzieje się 
nic nietypowego. Oto przykład - pierw- 
sze zadanie polega na wtargnięciu do 
willi dona i jego zlikwidowaniu. Domostwo 


otoczone jest wysokim murem, a pilnuje 
go banda czujnych niczym psy łańcucho- 
we strażników. To ludzie, którzy bez na- 
mysłu otwierają ogień na widok łysego 
faceta w czarnym garniturze i skórza- 
nych rękawiczkach. A szkoda, bo właśnie 
tak wygląda nasz bohater. 

Na początku widzimy zmierzającego do 
willi listonosza. Z drugiej strony zbliża się 
do niej dostawca, który niesie skrzynkę 
z zaopatrzeniem. Po chwili przez furtkę 
w murze wychodzi strażnik i opróżnia pę- 
cherz pod drzewem. Do domostwa 
wchodzimy więc na trzy sposoby - usu- 
wając odpowiednio listonosza, dostawcę 
lub gangstera i przebierając się w strój 
jego poprzedniego właściciela. 

Jednak strażnicy są dość zmyślni i bez 
trudu rozpoznają maskaradę, jeśli tylko 
robimy coś nie tak. Żaden listonosz nie 
nosi pod pachą pistoletu z tłumikiem. Ża- 
den dostawca nie biega ze skrzynią peł- 
ną warzyw. Gangster skradający się za 
plecami swego kolegi też wygląda podej- 
rzanie. Nie mniej niż facet, który wycho- 
dzi się załatwić, a wraca jakby po opera- 
cji plastycznej. Nie pozostajemy więc 
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SZpiPar na 
peryferiach 


Ludzie nawet nie zdają sobie sprawy, 
jakie niebezpieczeństwa czyhają na nich 
w szpitalach. Zwłaszcza gdy to doktor 
numer 47 planuje przebieg operacji. 


Chirurg beztrosko wymachujący 
skalpelem może narobić więcej szkód 
niż pożytku. Przekonuje się o tym 
przywódca kultu czekający na operację. | 


Wyłączenie światła w trakcie operacji 
zwykle kończy się zgonem pacjenta. 
Zwłaszcza jeśli światło wyłącza 
zabójca wypsażony w noktowizor. 


Szafka pełna trucizn powinna być 
zamknięta, bo może dojść do tragedii. 
Numer 47 przeprowadza własną 


kurację, testując ją na... lekarzach. 

zbyt długo na widoku innych. Prędzej czy 
później i tak zostajemy rozpoznani, więc 
najlepiej pozostawać niewidzialnym cały 
czas, bo każdy fałszywy krok kończy się 
wszczęciem alarmu. 

Doborowy zabójca ma do swojej dyspozy- 
cji nie mniej doborowy arsenał. W Hitma- 
nie 2 sprawę rozwiązano bardzo pomy- 
słowo. Każda broń, którą znajdujemy 
w trakcie misji i zachowujemy do końca j 
zadania, trafia do przyklasztornej szopy. 

Ta skromna buda to nasza baza, a zara- 

zem centrum dowodzenia. | 


Leż cichutko i się nie ruszaj. 
Jak się ruszysz, znów cię zabiję 


Pomiędzy misjami wypróbowujemy różne 
pistolety i karabiny, a potem, jeśli chce- 
my, zabieramy je do wykorzystania przy 
następnym zleceniu. Autorzy gry nie wy- 
kupili licencji na używanie prawdziwych 
nazw broni, przez co numer 47 strzela 
z ich dokładnych kopii o zmienionych na- 
zwach. Zamiast Beretty 3 mm mamy po 
prostu pistolet 8 mm. Słynny niemiecki 
pistolet maszynowy HAK MPS SDS (ulu- 
biona broń antyterrorystów) tutaj nazy- 
wa się SMG SD6. Nasz zabójca posługu- 
je się też kilkoma rodzajami snajperek. 
Do najciekawszych należy lekka rusznica 
przeciwpancerna, która trafia w cel z od- 
ległości 800 metrów, a jej pocisk zatrzy- 
muje samochód w pędzie. 

Oprócz kilkunastu rodzajów broni palnej 
w pracy używamy też noży, a także spe- 
cjalnych wynalazków. Na przykład środka 


Szopka Hitmanka 
Nawet zimny zabójca powinien mieć na 
świecie miejsce, gdzie wypoczywa 
pomiędzy jednym a drugim zamachem. 
Jest nim szopa. A w szopie, jak to 

w szopie, trzymamy narzędzia. 


6 dj 


Jedna szopa to nasz arsenał, druga 
pozwala nam kontaktować się ze 
światem za pomocą laptopa. 


w RZ 


Po każdej misji znaleziona i zatrzymana 
broń trafia na ścianę. Ze wszystkich 
- korzystamy tylko pod koniec gry. 


WANTED 


Bain 


z, biała koszula 


go ho 


usypiającego lub ulubionej broni każdego 
skrytego zabójcy - garoty. Ta cienka 
i mocna struna z włókna szkla- 
nego pozwala najciszej usuwać 
ludzi. Poza tym wykorzystujemy 
też znajdywane w trakcie wyko- 
nywania misji trucizny, kije golfo- 
we czy siekiery. 

Walka jest mało pasjonująca, bo 
numer 47 niestety nie robi żad- 
nych uników. Jedyne, co potrafi, 
to wychylać się zza rogu, by 
ostrzelać przeciwników. Najprzy- 
jemniejsze jest więc szybkie 

i skuteczne usuwanie wrogów, 
zanim zdążają się zorientować, 
że coś jest nie tak. Cała gra zo- 
stała tak skonstruowana, by 
zmusić nas do jak najrzadszego 
korzystania z broni palnej. Tylko 
na normalnym poziomie trudno- 
ści pozwalamy sobie na strzela- _ 
niny. Na wyższych kombinujemy, 
ile się da, aby wykonać zadanie, nie zwra- 
cając na siebie niczyjej uwagi. 
Zaplanowane przez Centralę zlecenia po- 
zwalają nam zwiedzić cały świat. Odwie- 
dzamy Rosję, w której polujemy na gene- 
rałów powiązanych z. mafią. W Japonii 
walczymy z szefem yakuzy ukrytym w do- 
skonale strzeżonym górskim zamku. 
Oczywiście nie mogło obejść się bez misji 
na Bliskim Wschodzie, gdzie naszym ce- 
lem jest przywódca organizacji terrory- 
stycznej. Odwiedzamy też malezyjskie Pe- 
tronas Towers - najwyższe budynki na 
świecie, w których polujemy na pewnego 
niebezpiecznego hakera. 

Jednak poziom zadań jest bardzo zróżni- 
cowany. Z jednej strony są tu perełki: po- 
czątkowa misja w willi czy robota w am- 
basadzie. Z drugiej - zlecenia w dalszej 
części gry robią wrażenie robionych 
w pośpiechu i na odczepne. W niekt- 


Kzzeatwaki 
'- rzekł Osama do Saddama 
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47 puka już kd 


dorazowo 


órych misjach najlepszym wyjściem jest 
po prostu zastrzelenie każdego napotka- 
nego przeciwnika. Niestety... 

Mimo tego w Hitmana 2 gra się przyjem- 
nie. Rozgryzanie kolejnych zadań to pa- 
sjonujące zajęcie, podobnie jak później- 
sze wprowadzanie w życie misternie 
przygotowanego planu. Skradanie się za 
plecami przeciwników z garotą czy też 


órzana 
obata twarz 


pojedynczy strzał do niczego 
nie spodziewającego się 
strażnika to krótkie momen- 
ty, dla których warto trochę 
się pomęczyć. 

Hitman 2 to gra dość krót- 
ka. Wprawny gracz na naj- 
niższym poziomie trudności 
kończy ją w trzy dni. To wada, 
ale warto skończyć grę po- 
nownie na wyższym pozio- 
mie trudności. Do tego je- 
steśmy dodatkowo nagra- 
dzani za perfekcyjne wykony- 
wanie zadań, więc chętnie 
spędzamy przy komputerze 
więcej niż trzy wieczory. 
Wykonanie całej roboty za 
jednym podejściem jest prawie niemożli- 
we, więc zabawa upływa nam pod zna- 
kiem zapisz, załaduj. W pierwszej części 
Hitmana zapisywanie gry odbywało się 
automatycznie i to tylko po ukończeniu 
misji. Takie rozwiązanie zostało skrytyko- 
wane przez graczy, więc autorzy je zmie- 
nili. Teraz w zależności od wybranego 


Harlen liaguire 


/ błąd - 


fotek, dopó 


ofiara nie wyzionie ducha 


znIKWIDOWANY 


przez nas poziomu trudności mamy 
dodyspozycji określoną liczbę zapisów do 
wykorzystania. Przy wykonywaniu niektó- 
rych zadań otrzymujemy dodatkowe zapi- 
sy powiększające pulę dostępną na każ- 


dą misję. To doskonały pomysł - nie po- 


zwala na zapisywanie stanu gry co krok, 
co całkowicie zepsułoby przyjemność 
i zniszczyło emocje płynące z zabawy. 
A najbardziej wytrwali gracze włączą naj- 
wyższy poziom trudności, gdzie grę za- 
chowujemy tylko po każdej misji. 

Oprawa to kolejny budzący sprzeczne 
emocje element Hitmana 2. Postacie wy- 
konano doskonale. Są szczegółowe, natu- 
ralnie się poruszają, mają nawet rucho- 
me gałki oczne. Znakomicie dobrano też 
odgłosy używanych broni. Do tego niektó- 
re miejsca wyglądają rewelacyjnie - na 
przyklad w klasztorze jest zadbany ogród 
pełen drzew, a przez kościelne witraże 
wpada różnokolorowe światło. 

Są jednak obszary, które sprawiają wra- 
żenie zrobionych w dziesięć minut. Jak 
choćby rzędy pustych, identycznych po- 
mieszczeń albo ogród, w którym nie ma 
ani jednego drzewa czy krzaka. Wszystko 


mz. 


wygląda jakby było wykończone w wielkim 
pośpiechu i w ostatniej chwili trafiło do 
pudełka z grą. Ogólny poziom grafiki jest 
jednak wysoki. 
Potęgę programu sterującego Hitma- 
nem 2 widzimy głównie w animowanych 
wstawkach. To jedne z najładniejszych fil- 
mów wykonanych w programie gry, jakie 
widzieliśmy. Mamy co prawda nieco za- 
strzeżeń do poziomu trochę sztywno 
brzmiących dialogów, ale już aktor odgry- 
wający rolę numeru 47 wywiązał się z za- 
dania należycie. Dobre wrażenie robi też 
muzyka oraz efekty dźwiękowe towarzy- 
szące naszym zmaganiom. 
Już pierwsza część była znana z dosko- 
nałego symulowania praw fizyki. Podob- 
nie jest i w drugiej. Przeciwnik trafiony 


se 


Tak nego- 
cjujemy 
ceny na 
bazarze 


SEGUARDS HAVE FOUND THE DEAD COLONEL 
HE GUARDS HAVE FOUND A DEAD SOLDIER 


NERBALLER .45 SUPPRESSED 
i AUTOMATIC HAND GUN W. SILENCER 


IBER: „45 ACP 
CAPACITY: 7 
STH: 41.6CM 
|GHT: 1.257 KG 


Po zakończeniu misji wskaźniki agresji i skrytości 
mówią nam, jak się sprawiliśmy w polu. Aby za- 
kończyć zadanie idealnie i otrzymać rangę Silent 
Assassin, zabijamy jak najmniej osób (najlepiej 
tylko cel), ani razu nie wzbudzamy alarmu, a gdy 
używamy broni, jeden strzał powinien równać się 
jednej śmierci. Wtedy otrzymujemy nagrodę. 


widziany: Hitman, Hitman 2 
: 38 lat 
szczególne: czarny 
tur, skórzane 


kulami realistycznie pada, a gdy ciągnie- 
"my ciało po ziemi, bezwładne kończyny za- j 
zepiają o elementy otoczenia. Wygląda i *» 

o doskonale i zwiększa poczucie reali- i 

zmu rozgrywki. Przegięty jest tylko efekt 

postrzału z hardballerów — ofiara leci do 3 
tyłu jak szmaciana lalka. 

Hitmana 2 nie zaliczamy do grona gier 
wybitnych. Jest lepszy od poprzednika, je- Hitman 
śli chodzi o obsługę, oprawę i efekty. Ma umie 
też kilka doskonałych pomysłów, których —/ znikać 
brakowało w części pierwszej. Jednak nie 
jest już ani tak świeży, ani nowatorski jak 
poprzednik - to w sumie rozbudowany 
pakiet misji. Największa innowacja, jaką 
jest dodanie widoku z perspektywy boha- 
tera, nie jest w ogóle potrzebna. Do skry- 
tobójczej natury numeru 47 najlepiej pa- 
suje widok zza pleców. 

Na koniec niezbędne ostrze- 
żenie. Hitman 2 to gra tylko 
dla dorosłych - prawdziwy 
symulator płatnego zabój- 
cy. Nie kupujmy go lepiej 
nieletnim... 


e 


Rodzaj gry: 
zręcznościowa 
Gena: 139,90 zł 


|| © co tu chodzi: skradamy się, przebieramy, 
ji | sprytnie łączymy fakty i wykańczamy złych ludzi. 
Najlepiej po cichu i tak, żeby nikt nie widziat 


GFACZE: | 

Misje: PIII 450 MAZ, 

Rodzaje broni: 128 MB RAM, 

Przemoc: akceleratora 3D 
Z 16 MB RAM 


$P) Klimat, grafika, temat 
© Krótka zabawa, wtórność | 
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lasyczna gra przygodowa to 
najlepsze określenie dla Sybe- 
ri. Bohaterką poruszającą się 
po pięknie zaprojektowanych 
obszarach sterujemy wyłącznie za po- 
mocą myszy. Również podnoszenie 
i używanie przedmiotów odbywa się 
dzięki prostym kliknięciom. Jako ży- 
wo przed oczyma stają genialne 
przygodówki z nie tak dawnych cza- 
sów. Pochód klikanych przebojów za- 
kończyła dwa lata temu Najdłuższa 
podróż. Syberia otwiera ten za- 
mknięty rozdział na nowo. 

Główną bohaterką jest młoda i całkiem 
ładniutka prawniczka Cate Walker Pra- 
cuje dla poważanej nowojorskiej kancela- 
rii obsługującej wyłącznie ogromne kor- 
poracje. Jedno z jej zadań - finalizacja 
przejęcia fabryki automatów rodziny Vo- 
4 ralbergów przez producenta zabawek 
z Ameryki, sprowadza ją do małego 
francuskiego miasteczka Valadi- 
lene. Oczywiście okazuje 
się, że sprawa nie jest 
taka prosta, jak wyda- 
wało się na początku, 
zaś miasteczko i ży- 
jący w nim ludzie na- 
leżą do Świata, 
o którego istnieniu 
piękna Cate nie 
miała pojęcia. 
Surrealistyczny, no- 
stalgiczny klimat 


K;, 
je 


Syberii to jej główny atut. Teoretycznie, 
przedstawiony tu świat to współczesna 
Europa - 2002 rok, telefony komórkowe 
itak dalej. Jednak każde z miejsc, jakie 
odwiedza Cate, jest inne, magiczne, nie 
z tej epoki - jakby odbite w krzywym 
zwierciadle. Każda z czterech miejscowo- 
ści, do których dociera bohaterka, spra- 
wia wrażenie pokrytej kurzem zapomnie- 
nia. Lata świetności przeminęły. Są obec- 
ne tylko w pamiętnikach, wycinkach z ga- 
zet, trzeszczących nagraniach i wypłowia- 
łych fotografiach. Postacie, z jakimi styka 
się bohaterka, żyją przeszłością. Wspo- 
minają stare dobre czasy, nie potrafią 
pogodzić się z bezustannym upływem lat 
i w ten sposób dokładają swoje trzy gro- 
sze do specyficznego nastroju Syberii. 
Cate od samego początku jest zawieszo- 
na pomiędzy dwoma światami: przeszło- 
ści i teraźniejszości. Z jednej strony co 
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się Cate, to dziwaki jakich m; 
Ekscentryczne typy, wariaci 
twarzach, pacjenci zakładów 


Oscar - cud techniki i straszliwy służb 
zarazem. Ów sympatyczny automat obw: 
nas nakręcanym pociągiem po różnych 
zakątkach świata. Siostro! Lewatywa 
z płynnego metalu dla blaszanego Oscara. 


Malatesta - podstarzały wojak. Od lat broni 
Barrockstadtu przed inwazją Kozaków. Od 
kiedy osłabł mu wzrok, dopatruje się wroga 
w zwykłych przedmiotach. Siostro! Terapia 
wstrząsowa dla naszego kapitana. 


zakładów przemysłowych w Komkolzgradzie, 
obecnie konkretny szajbus. W opuszczonej 
fabryce zbudował wielkie organy. Siostro! 
Dla tego pana duża dawka różowych pigułek. 


chwila odzywa się jej komórka, a jej przy- 
jaciółka, szef, matka i chłopak opowiadają 
historie z nowojorskiego życia. Z drugiej 
- ciągle ma przed oczyma nadgryzione 
zębem czasu miasteczka. 

Nieco leniwie biegnący czas w Świecie Sy- 
berii rozświetlają modele bardzo różno- 
rodnych i dziwacznych automatów. Nie- 
które pełnią proste funkcje stempli czy 
zamków do drzwi, inne grają na kościel- ! 
nych organach, a najbardziej skompliko- 
wane mają sztuczną inteligencję i prowa- „A+ 
dzą rozmowy z naszą bohaterką. 

Syberia nie jest przygodówką wymagają- 
cą wyjątkowego wysiłku umysłowego. Au- 
torzy zaprojektowali ją w taki sposób, że 
przedmioty bądź wskazówki umożliwiają- 
ce rozgryzienie danej zagadki niemal za- 
wsze znajdują się w miarę blisko miejsca, 
w którym występuje problem. 


Cate musi czasem pobrudzić rączki. 
Mle czego się nie robi dla kariery? 


Na szczęście rozwiązania zagadek są lo- 
giczne, absurdalne, jak to czasem bywa 
w podobnych grach. Syberia nie jest 
przygodówką, w której do otwarcia drzwi 
posługujemy się żółtym bananem czy be- 
tonowym odlewem mokasynów. Tutaj 
każda przyczyna ma swój skutek i od- 
wrotnie, zwłaszcza przy zagadkach opie- 
rających się na rozgryzaniu działania me- 
chanizmów. Kilka prób i wyciągnięcie 
wniosków z poczynionych obserwacji za- 
zwyczaj skutkują. Jedyny problem, z któ- 
rym nie da się uporać szybko dzięki 
sprawnemu myśleniu, to epizod z mie- 
szaniem drinka pod koniec gry. Trafienie 
na odpowiednią kombinację składników 
koktajlu zabiera sporo czasu. 

Gracze, którzy na przygodówkach zjedli 
już wszystkie zęby, spędzą z Syberią nie 
więcej niż dziesięć godzin. Mniej doświad- 
czeni posiedzą przed monitorem nieco 
dłużej, nie natkną się jednak na problemy, 


laleczka i komórka 


J 


Niezbędnik ono | 
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z którymi nie będą potrafili się uporać 
przy odrobinie zdrowego rozsądku i cier- 
pliwości. Ale niezależnie od tego, ile cza- 
su spędzamy z grą, nie jest to czas zmar- 
nowany. Powodem jest fabuła. Ta bo- 
wiem, poza kilkoma absurdalnymi wątka- 
mi, po prostu zniewala. Zaczyna się od 
tego, że Cate odkrywa, iż nie może zakoń- 
czyć transakcji. Istnieje bowiem nie wy- 
mieniany wcześniej w dokumentach 
spadkobierca majątku Voralbergów. 


Kolejne ślady prowadzą nas do coraz to 
innych. miejscowości, w których praw- 
niczka poznaje nowe fakty z życia poszu- 
kiwanego człowieka. Dzięki takiej kon- 
strukcji fabuły do samego końca śledzi- 
my wydarzenia z napięciem i nie opusz- 
cza nas uczucie, że jesteśmy o krok od 
rozwiązania wielkiej tajemnicy. Elemen- 
tem pogłębiającym naszą więź z grą i bo- 
haterką jest wspomniany wcześniej tele- 
fon komórkowy. Przyjaciele i rodzina wy- 
dzwaniający w określonych momentach 
do Cate pozwalają poznać ją lepiej i do- 
wiedzieć się o jej prywatnych proble- 
mach i rozterkach. Przy końcu gry czuje- 
my się, jakbyśmy znali śliczną Cate od 
przedszkola. Przede wszystkim jednak 
w Syberię gramy dla czystej przyjemno- 
ści odkrywania historii rodziny Voralber- 
gów oraz sekretów skrywanych przez 
każde z odwiedzanych miejsc. 

Syberia to nie tylko znakomita fabuła 
i czarodziejski klimat. To także uczta dla 
oka i ucha. Wszystkie odwiedzane przez 
nas miejsca są pięknie wymodelowane 
w dwóch wymiarach. Wyglądają napraw- 
dę zachwycająco, a każda z czterech 
miejscowości ma swój unikatowy styl. 
Najpierw zwiedzamy senną wioskę Vala- 
dilene pełną automatów stworzonych 
w fabryce Voralbergów. Potem przecha- 
dzamy się po bajecznie kolorowym Bar- 
rockstadt, dziwacznym miasteczku uni- 
wersyteckim szczycącym się wspaniałą 
kolekcją roślin i rzadkiego ptactwa. Na- 
stępnie zatrzymujemy się w ponurym, 
przyprószonym sadzą Komkolzgra- 

dzie, niegdyś słynnym ośrodku 
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Ten mamut zginął, gdy kłami pokazywał 
<,. myśliwemu, jaki jest dla niego malutki 
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Cześć, mamuś! Przyjechałam nakręcanym 
pociągiem do uniwersyteckiego miasteczka 
Barrockstadt. Stacja kolejowa jest 

jednocześnie wielką ptaszarnią. 


(Kracze: 1 
| || Miejscowości: ą 
|| Trudność zagadek: przeciętna 
|, Przemoc: brak 
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Cate i Oscar znają 
ciekawe zabawy 


rosyjskich badań nad lotami w kosmos. 
W końcu docieramy do zrujnowanego 
Aralbadu, najmodniejszego przed laty ku- 
rortu wypoczynkowego dla bogaczy. Mu- 
zyka towarzysząca podróżom Cate to 
majstersztyk. Szkoda tylko, że liczba 
utworów nie jest większa, a same moty- 
wy muzyczne - dłuższe. Gdyby tak było, 
warto byłoby wydać melodie z gry w for- 
mie oddzielnej płyty CD. 

Pojedynek z ostatnią naprawdę dobrą 
przygodówką w starym stylu, czyli Naj- 
dłuższą podróżą, Syberia nieznacznie 
przegrywa. Głównie ze względu na to, że 
jest nieco krótsza od tamtej i ma od niej 
prostsze zagadki. Jednak nie pozostaje 
za nią daleko w tyle. Firma Microids 
stworzyła grę znakomitą, o przepięknej 
grafice, logicznych zagadkach, cudow- 
nej muzyce i wciągającej fabule. Przeży- 
wamy ją jak dobrą książkę 

czy film. 


Rodzaj gry: 
przygodowa 
Cera: 89,90 zł 


Producent: 
Microids 
Wydawca: Genega 


O co tu chodzi: mioda prawniczka całe " 
wyjaśnia tajemnicę prawa własności do fabryki 
automatów i zwiedza świat żyjący przeszłością 


) R 
PIl 350 MHz, 
64 MB RAM, 
akceleratora 3D 
7.16 MB RAM 


Mamusiu najdroższa! Odwiedziłam rosyjski 
Komkolzgrad. Dużo tu stali, betonu i sadzy. 
Tutejszy emerytowany kosmonauta pokazał 
mi, jak się pije po rosyjsku. Moja głowa... 


ii 


Prawdziwy 


Wyciągamy 300 km/h, wychodzimy bez 


highway patrol szwanku z najgorszych kraks, nie.płacimy za 


Miło byłoby zaszaleć Lamborghini Murcić- 
lago z kogutem na dachu. Niestety, nie 
jest to wóz na kieszeń nawet zamożnej 
amerykańskiej drogówki. W rzeczywisto- 
ści krawężniki za oceanem poruszają się 
zdecydowanie wolniejszymi maszynami. 


Pac: " 


W całych USA policyjnymi przebojami są 
dwa wozy. Pierwszy z nich to Ford Crown 
Victoria, który jest napędzany silnikiem 
4,7 litra o mocy 281 KM. 100 km/h 
osiąga w 8,4 sekundy, a jego szybkość 
maksymalna to 210 km/h. Drugi to... 


„„Chevrolet Camaro z silnikiem 5,7 litra 
o mocy 310 KM. Do setki dobija w 5,8 s 
i wyciąga 255 km/h. W porównaniu 

z rodzimymi „ścigaczami” - rewelacja, 
ale w konfrontacji z Ferrari amerykańscy 
policjanci mogą najwyżej postawić żagiel. 


| z wielu wąskich odnóg trasy za- 


apłon, sprzęgło, bieg, 
gaz - ruszamy. Zasady 
są proste - siedzimy 
w jednym spośród 23 
najszybszych  dopusz- 
czonych do ruchu po drogach publicz- 
nych samochodów. Mamy w jak najkrót- 
szym czasie dotrzeć z punktu A do punk- 
tu B. Pamiętamy tylko, że migające świa- 
tła policyjne to nie eskorta! Oto 
Need for Speed: Hot Pursuit ©. 
Zabawę podzielono na ponad trzydzieści 
etapów, przy czym drzewkowa struktura 
zawodów sprawia, że aby zdobyć tytuł mi- 
strza, nie zaliczamy ich wszystkich 
- choć nawet po ukończeniu gry warto 
dla czystej przyjemności wrócić do 
wcześniejszych poziomów. 
Z jednej strony gliniarze, z drugiej Lam- 
borghini i Ferrari. Niebiescy tylko pozor- 
nie są bez szans. Początkowo w lusterku 
miga nam ich Ford Crown Victoria - wóz 
kiepski, doganiający co najwyżej Lotusa 
Elise. Później jednak jest już coraz trud- 
niej. Siły policyjne są modyfikowane we- 
dług prostego schematu: im szybciej 
uciekamy, z tym większym kopem nas go- 
nią — zaś w sumie policja ma do dyspozy- 
cji dziesięć modeli samochodów. Na- 
prawdę groźnie robi się od momentu, 
gdy w pościg za nami rusza na sygnale 
sportowe BMW kierowane przez upar- 
tego gliniarza gotowego zepchnąć z dro- 
gi ścigany samochód. 
Jednak nawet taka maszyna, mi- 
mo że podrasowana, ma kłopoty 
z dogonieniem F50 czy Diablo. 
Zwłaszcza gdy skręcamy w jedną 


projektowanych do łatwego zrzu- 
cania z ogonu pościgu. W tym 
momencie gliniarze wzywają po- 
siłki - dodatkowy wóz patrolowy, 
blokadę drogową (pa przejecha- 
niu przez kolce nawet Carrera 
drastycznie zwalnia) lub też śmi- 
głowiec zrzucający... eksplodują- 
ce beczki! Co za geniusz wpadł na 
pomysł umieszczenia go w grze? 
Gratulujemy wyczucia. A czemu 
nie eskadrę A-10 z działkami ob- 
rotowymi? Wszakże zniszczenia 


byłyby zbliżone. Choć trzeba oddać auto- 
rom sprawiedliwość, że policja zwykle nie 
kontynuuje pościgu w mieście — w radiu 
słychać komunikat o unikaniu ofiar (choć 
na ulicy i tak nie ma pieszych) i radiowozy 
zostają wycofane. 

Prawdziwy szok czeka nas jednak dopie- 
ro w dalszej części gry, kiedy kierujemy 
już wymarzonym wozem z najwyższej pół- 
ki. Okazuje się, że amerykański odpowied- 
nik MSWIA potrafi głębiej sięgnąć do kie- 
szeni. Słyszymy syreny, a chwilę później 
zza zakrętu wyłania się elegancki biało- 
-niebieski radiowóz... Lamborghini Mur- 
cićlago! Nieźle, ścigacz za milian złotych. 
Inna rzecz, że nawet amerykańskie gliny 
takimi nie jeżdżą — patrz ramka obok. 
Jeśli chcemy stanąć po drugiej stronie 
barykady - nie ma sprawy. W trybie Be 
a cop przywdziewamy mundur, przypina- 
my odznakę i na sygnale ruszamy za pira- 


benzynę. I tylko policja jakaś taka nieprzekupna... 


tami drogowymi. Wspomniane wsparcie 
czeka teraz na nasz sygnał. Bierzemy 
także udział w klasycznych wyścigach 
w trybie Championship. To także 33 eta- 
py. podobnie drzewkowata struktura za- 
wodów, tyle tylko że bez policji. Jedynymi 


_ przeciwnikami są inni kierowcy. 


Wśród wspomnianych niemal dwu tuzi- 
nów samochodów znajdujemy samą 
śmietankę doskonale odtworzonych ma- 
szyn - od Lotusa Elise, poprzez Opla 
Speedstera, Chevroleta Corvette, dwa 
modele Porsche (Carrera i 911 Turbo) aż 
do Ferrari (360 Spider F50) i Lambor- 
ghini (Diablo, Murcićlago]. Na początku 
gry dostępnych jest tylko kilka modeli 


| O Paince 


podstawowych, ale w trakcie zabawy 
otwieramy dostęp do coraz szybszych 
maszyn. To w nagrodę za zaliczanie kolej- 
nych poziomów mistrzostw lub zdobywa- 
nie punktów. Przy okazji odkrywamy także 
nowe trasy. 

Model jazdy jest typowo zręcznościowy, 
Owszem, samochody różnią się między 
sobą prowadzeniem, jednak o realizmie 
trudno mówić. Łatwo jest stracić przy: 
czepność, ale równie łatwo ją odzyskać, 
Niełatwo jest za to wypaść z toru. Zacią: 
gnięcie hamulca ręcznego, zamiast: wy- 
wołać szaleńczy taniec po jezdni, działa 
niemal jak system kontroli trakcji, ele- 
gancko pomagając pokonywać zakręty. 
Model jazdy jest lekki, łatwy 
i przyjemny. 

Trasy - dziękujemy, bardzo 
ładne. Są długie, niektóre li- 
czą nawet ponad 25 kilo- 
metrów. Teoretycznie jest 
ich 12, ale każda występuje 
w czterech odmianach: 


zwykłej, pokonywanej w przeciw- 
nym kierunku, lustrzanej i lustrza- 
nej pokonywanej w przeciwnym 
kierunku. Do tego na kolejnych 
etapach gry ta sama trasa poja- 
wia się lekko zmodyfikowana 
- jedne odnogi są zamykane, 
a z innych znikają blokady. W efek- 
cie liczba wariantów znacząco ro- 
śnie, W dodatku zmiany te są 
widoczne - czasami dopiero po 
dłuższej chwili rozpoznajemy zna- 
jome miejsca na trasie. 

Graficy do spółki z projektanta- 
mi przyłożyli się do roboty i stworzyli ma- 
lownicze okolice, Drogi przepisowo wiją 
się po nich, wspinają, schodzą z gór ser- 
pentynami, wiodą po estakadach i tune- 
lach. Do tego ta pogoda! Piękna jesień 
w Fall Winds, krajobraz oświetlony 
przez zachodzące słońce w Tropical 
Sunset, rozległe krajobrazy Wine Coun- 
try czy też mieszanka industrialno-przy- 
rodnioza w Palm City Island robią dosko- 
nałe wrażenie. Szkoda tylko, że nigdzie 
nie widzimy pieszych. 

Niestety fatalnie zrealizowano powtórki. 
Po zakończeniu wyścigu oglądamy go ze 
zmienną szybkością, ale kamerą ustawio- 
ną dokładnie tak, jak podczas rajdu. I tyle! 


Żadnego przełączania widoków, dynamicz- 
nych kamer lub montażu w stylu transmi- 
sji telewizyjnych. Nie ma nawet opcji za- 
trzymania i cofnięcia podglądu. A przecież 
podczas samego wyścigu są dynamiczne 
kamery włączające się podczas skoków 
i obrotów maszyny. Zdumiewające niedo- 
pracowanie. 


Policyjne metody. 


Stróże prawa na całym świecie mają swoje 


towe. W sumie jednak polecamy. 


sposoby na chwytanie przestępców. W naszym 


pięknym kraju polega to na udzielaniu na zmianę upomnień i pochwał prywatnym 


detektywom, ale amerykańscy specjaliści z 


Na początku do niemal niczego nie spo- 
dziewającego się przestępcy policjant 
zbliża się od tyłu i wtedy wyrównuje z nim 
szybkość. Nerwy trzyma na wodzy, zaba- 
wa właśnie się zaczyna. 


Zaatakowany cel obraca się wokół wła- 
snej osi i staje w poprzek 
jezdni. Policjant przygo- 


< towuje się do ostatniej 
b». fazy operacji... 


drogówki opracowali własne metody. 


Po krótkiej jeździe i bezskutecznej próbie 
zachęcenia pirata drogowego do zjazdu 
na pobocze delikatnym puknięciem w bok 
tylnego błotnika gliniarz powoduje 
wpadnięcie samochodu ofiary w poślizg. 


„.Czyli przygwożdżenia uciekiniera do 
przeszkody terenowej). Z całym impetem 
wbija mu się czołowo w bok. Dla efektu 

można jeszcze zawyć kogutem. BUSTED! 


(Producent: 
| EA Games 
|. Wydawca: Genega 


Rodzaj gry: 
zręcznościowa 
Gena: 128 zł 


| (' © co tu chodzi: wsiadamy do superszybkiej 
|. bryki i co tehu w piersiach koni mechanicznych 


uciekamy przed policją. Albo gonimy bandziorów 
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niewielki | 
jak to na dradze | 


128 MB RAM, 
akceleratora 30 
16 MB RAM 


Nowa edycja znanych wyścigów to gra 
nierówna. Rzeczywiście daje wielką fraj- 
dę z jazdy, jest bardzo długa i nieźle wyko- 
nana pod względem oprawy. Z drugiej 
strony ma słabe punkty, z których naj- 
bardziej irytują wspomniane marne po- 
wtórki i dość wysokie wymagania sprzę- 


barierki (a w razie braku barierki - do innej 
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| wują się tak samo idiotycznie. Strzelają 
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W połowie drogi pomiędzy Rainbow Six a Counter-Strike'iem 
rozciąga się teren, na który żadna gra nie powinna się 


ry taktyczne, w których prowadzi- 
my brygadę antyterrorystyczną, 
mają swoich oddanych fanów. Pa- 
nowie z Ubi Softu postanowili jed- 
nak uprościć filozofię gatunku po- 


| legającą na żmudnym planowaniu misji 


na podstawie dostępnych przed akcją da- 
nych. W Sumie wszystkich strachów cała 
taktyczna otoczka została zrównana 


| z ziemią i brutalnie podeptana. W efekcie 
|. dostajemy słabą zręcznościówkę. 


Przed rozpoczęciem każdej misji dyspo- 
nujemy gotowym planem akcji, którego 
powinniśmy się trzymać. U dołu ekranu 
widzimy mapkę sytuacyjną i linię wyzna- 


. czającą naszą trasę. Idąc jej śladem, nie 


zwiedzamy całej planszy, a oglądamy je- 
dynie miejsca, które kazali nam zobaczyć 
twórcy. Jednocześnie skrypt napisany 
przez autorów uruchamia działania dru- 
żyn wspomagających, ale więcej mamy 
z nimi kłopotu niż pożytku. Komandosi 
wkraczają w odpowiednich chwilach, ale 
ich ślepota bywa zatrważająca. Jeden 


| z policjantów otwiera drzwi, a w tym cza- 
, sie dwaj jego koledzy, którzy mieli go 


chronić, giną od strzałów terrorysty, nie 
wiedząc nawet, skąd strzelano. 
Nasi bezpośredni podkomendni zacho- 


Zapuszczać. Niestety nie WSZYSCY o tym wiedzą 


rzadko i ograniczają się w zasadzie tylko 
do chodzenia za nami oraz blokowania 
nam drogi ucieczki. Jeśli chcemy poczuć 
się jak prawdziwy dowódca, wydajemy im 
rozkaz otwarcia drzwi czy oczyszczenia 
pomieszczenia, ale lepiej nie ryzykować. 
W dziewięciu wypadkach na dziesięć na- 
si specjaliści żegnają się z życiem. Dlate- 
go też w praktyce gramy sami, w kółko 


zapisując stan gry, bo wystarcza jeden 


| Nasza dumna nna brygada policyjna 
g ubiła s się w woki m mieście ; 


A , gelny strzał, żeby nasz koman- 
| dos padł martwy. 


) Grafika wygląda nieźle, ale nie | 


= zj rewelacyjnie. Bardzo prze- 
j szkadza idiotyczny pomysł 
usunięcia z ekranu broni, przez co 


Ą w większym zamieszaniu nawet nie wie- 


my, z czego strzelamy. A warto pamię- 
tać, że podczas misji nie zmieniamy 
uzbrojenia! Nawet jeśli kończy nam się 


amunicja, nie podnosimy zdobycznego 


| Jeśli chcemy zdjąć przeciwnika, który zaba- 


rykadował się w pokoju, a nie mamy ochoty 


4 ryzykować - próbujemy zastrzelić go przez 


zamknięte drzwi. Wyjmujemy z zanadrza 


a czujnik bicia serca, sprawdzamy na mapie 


dokładne położenie wroga i zaczynamy 
ostrzał. Jeśli mamy szczęście,, terrorysta 
nawet nie wie, co go trafiło, 

sec : 


jednoczesnym pozostawieniu założeń gry 
taktycznej sprawiają, że nie odnajduje się 
tu ani miłośnik strzelanin, ani też amator 
planowania akcji policyjnych. Polskie tłu- 
maczenie, które z reguły jest atutem, 
w wypadku Sumy wszystkich strachów 
jeszcze obniża jej i tak niewysoką wartość. 


kM | ABF: 
Celowanie koledze z drużyny w bok z karabinu 
podnosi celność. Kolegi 
U a . 


kałasza. Przed wyruszeniem 
na akcję wybieramy podopiecz- 
nym jeden z kilkunastu ze- 
stawów sprzętu, ale para- 
metry giwer nijak się mają 
do rzeczywistości. | 
Misje są monotonne. Prze- |f| 
sadnie wyeksponowane ele- (Ę 
menty zręcznościowe przy 


Producent: 
Ubi Soft 
Wydawca: Play it! 


Rodzaj UPV: 
zręcznościowa 
Gena: 129,99 zł 


D co tu chodzi: prowadzimy drużynę 
policjantów i eksterminujemy wszystko, co staje na 
s a drodze Harry śe hyłby 1 nas AT 


ji /( Liczba graczy w sieci: 16 
| strzały: 
| Myślenie: 
|| Liczba broni: 
Nastrój: 


WYMAGA 
PII 450 MHZ, 
128 MB RAM, 

akceleratora 3D 
216 MB RAM 


przytłumione || 

Śladowe || 

nieistotna || 
nie stwierdzono 


ot nowego 7-__—_ 
sezonu skoków nar- 
ciarskich towarzyszy 

świeża wersja gry 
"2 sportowej z udziałem 
najsłynniejszego polskiego skocz- 
|| ka. Lepsza i ładniejsza od po- 


początku zabawy tworzymy 
nego zawodnika. Określamy 
iek, wagę, wzrost i umiejęt- 
ji. Szkolimy skoczka poprzez 
poprawne wykonywanie ćwiczeń 
na treningach. Gdy jesteśmy go- 
do podjęcia większego wy- 
nia, zaczynamy udział w zawo- 
dach. Są to pojedyncze konkursy, 
praktyka, Turniej Czterech Skoczni, mi- 
strzostwa w lotach narciarskich, cały 
Puchar Świata lub kariera. W tym ostat- 
nim trybie uczestniczymy we wszystkich 
powy. szych zawodach. 

Na ażniejsze w grze są oczywiście sko- 
jęciu miejsca na belce czekamy 
owiedni wiatr, po czym wciskamy 
przycisk myszy. Podczas zjazdu koncen- 
„ak ad BE na mm. by wybić się 


Jak |/ RPG-ach! 


Rozwój zawodnika zależy tylko od nas. 
Na początku przydzielamy 10 punktów 
na kilka podstawowych umiejętności. 


Po serii nieudanych skoków nasze 
doświadczenie wzrosło, ale reszta 
umiejętności spadła. Nie tędy droga! 


p M M 
Poprawa w grafice 
jest wyraźna 


w odpowiednim momencie. Nie balansu- 
jemy ciałem, nie zmieniamy też położenia 


_ nart w rynienkach. Najeżdżając na próg, 


wybieramy najlepszy moment i wciskamy 
naraz obydwa przyciski myszy. Jeśli nie 
zdążamy kliknąć obydwoma przyciskami, 
jedna z nóg wybija się wcześniej niż dru- 
ga i skok jest nieudany. 

W locie ruchem myszki kładziemy się na 
nartach. W zależności od kierunku wia- 
tru skręcamy tułów w lewo lub w prawo. 
Moment lądowania określamy, obserwu- 
jąc zbliżający się do stoku cień naszego 
zawodnika. Niestety tu zdarzają się pro- 
blemy. Jeżeli nie jesteśmy odpowiednio 
oświetleni, nie widać naszego cienia 
i mamy kłopot. Lądowanie jest najtrud- 
niejszą częścią skoku. 

Gdy już podejeliśmy decyzję o wypuszcze- 
niu podwozia, warto wybrać sposób 


lądowania: na a 
obydwóch no- 


_ Skoki to dobra gra, któ- 


"Tłumy na dole czekają na dobry 
wynik. Nie zawiedźmy ich 


gach (ten jest 
bezpieczniejszy) 
lub telemarkiem 
(wyższa nota]. 

Im lepsze miejsce 
zajmujemy w kon- 
kursie, tym więcej 
zarabiamy. Z popu- 
larnością przychodzi || 
też okazja do umów (q 
z reklamodawcami wy- * 
kupującymi miejsce na 
kombinezonach i nartach. 
Za kasę kupujemy sprzęt, za- 
trudniamy nowych trenerów i wy- 
najmujemy skocznie na treningi. 
Grafika oparta na programie Render- 
Ware (znany na przykład z GTA III) to zde- 
cydowany atut Skoków. Zawodnicy wresz- ? 
cie nie mają kantów, a ich twarze są 
szczegółowe. Skocznie odwzorowane są 
na podstawie oficjalnych planów federacji 
FIS. Efekty dźwiękowe są przyzwoite, zaś 
na czoło wysuwa się świetny komentarz 
Włodzimierza Szaranowicza i Dariusza 
Szpakowskiego. Na potrzeby gry nagrali 
oni ponad 1000 kwestii, dobranych lepiej 
niż w poprzedniej części. Dużą zaletą jest 
też rozgrywka internetowa. Szkoda, że 
nie ma opcji grania w kilka osób Do „ras 
jednym pececie. 


rej nie powinien prze- 
gapić żaden fan zi- 4 
mowego sportu. ) 


irskie 
Drzel 4 


Sia - 


Springer Polska, 


fa |) tu chodzi: zaczynamy karierę skoczka 
narciarskiego, by zwyciężać jak Adam Małysz 
U sięgnąć po największe światowe trofea 


WYMAGA 
P 333 Miz, 
64 MB RAM, 
akceleratora 30 


duktowi oceny, bo jego wyd. 


GP) Realizm, trening i zakupy 
© Trudne lądowania telemarkiem 


tajemy na czele chińskiego księ 
stwa i usiłujemy zjednoczyć kraj 
pod panowaniem naszej skrom 
nej osoby. Dwóch innych można 
władców uważa się jednak za lep- 
_| szych przywódców. Drastyczna rozbież: 
ność zdań prowadzi do długiej i krwawej 
| wymiany argumentów. 

Rozgrywka toczona w czasie rzeczywi- 
stym przypomina wiele innych gier tego 


wrz 


typu. Jedyna istotna różnica polega na 
rozszerzeniu obszaru zabawy. Na mapie 
głównej znajdują się bramy, przez które 
nasze wojska dostają się na dodatkowe 
obszary otaczające miasta. 
Osady chronione są masywnymi murami 
pozwalającymi w spokoju rozwijać zaple- 
| cze ekonomiczne. Budowa silnej gospo- 
darki to bezpieczna, ale też mozolna 
| i nudna praca. Nie ma tu rywalizacji o za- 
soby, a nasze obowiązki sprowadzają się 
do efektywnego eksploatowania dostęp- 
nych surowców. Zgodnie ze schematem 
rekrutujemy robotników, wznosimy bu- 
dynki i szkolimy żołnierzy. 
Przy rekrutacji wybór mamy mizerny: za- 
ledwie kilka typów wojska wspieranego 
przez machiny oblężnicze. Armie po- 
szczególnych księstw różnią się jedynie 
kolorem ubrań. Z szarego tłumu nieco 
| wyróżniają się dowódcy. Podobnie jak 


UZ 


maa 


Noe 


me + 
pe A 


kucharze ze Strategy First do Sprawizonego 
przepisu na strategie dodali oryginalnych 
przypraw. WYSZedi im cie 


zwykli żołnierze zdobywają oni kolejne po- 
ziomy wyszkolenia, a dodatkowo uczą się 
nowych umiejętności - niestety mało 
przydatnych w walce. 

Zgodnie z tradycją strategii czasu rze- 
czywistego twórcy pozwolili nam prowa- 
dzić badania nad nowymi technologiami. 
Na odkrycie czeka ogromna liczba wyna- 
lazków, które mają niestety znikomy 


wpływ na rozgrywkę. 


„ Brama twierdzy zniszczona. Oblegające ją wojska wlewają 
się do środka, by zwiedzić leżące za murami miasto 


ny 


Celem większości misji jest przejęcie 
miast przeciwników, toteż wojna koncen 
truje się na nieustannych oblężeniach. 
Do dyspozycji mamy różnorakie machiny 


+ 


|CAA7ACD DA l Ją 


zkostrawny zakalec (AE A A 


A ' UW 
oblężnicze, ale najlepszym sposobem na , PRE £ (| (l 
zwycięstwo jest zmasowany atak. Jeśli 2) c W 
planujemy dłuższe oblężenie, zwracamy ez CY: 


uwagę na stworzenie linii zaopatrzenio- 
wej. W przeciwnym wypadku nasi wojacy 
mrą z głodu. = 

Grafika jest słaba. 
Budynki zostały wy- 
konane starannie, (J]- 
ale nie komponują SAS, 
się z otoczeniem. In- 3% mP: 


teligencja podwład- 


nych pozostawia wie- 
le do życzenia; pilnu- 
jemy ich na każdym 
kroku. Po rozbiciu 
głównych sił przeciw- 
nika nasza armia 
czasem przez pół 
mapy ugania się za 
samotną katapultą. 
Rozgrywka toczy się (Rzy 
w żółwim tempie. Nie 

pomaga nawet dostępne w opcjach zwięk- 
szanie szybkości akcji. 
Dragon Throne jest sztampo- 
wą i słabą grą strategiczną. 
Że znudzeniem przeprawia- 
my się przez kolejne etapy 
kampanii. Fabularna otocz- 
ka opiera się na bełkotliwych 
wojskowych raportach. Nie 
zrozumiemy, o co chodzi, mi- 
mo że u dołu ekranu widać 
polskie tłumaczenie chiń- 
skich pokrzykiwań. 


; Kiedy z nikim nie walczymy, żołnierzy kierujemy do 
robót w polu. Niech powalczą ze szkodnikami 
c - ; 


= 2 AZ 


Producent: Rodzaj gry: 
strategy First strategiczna 
Wydawca: GD Projekt Cena: 29,99 zł 


D co tu chodzi: budujemy osadę i szkolimy 

żołnierzy. Zaś po odparciu szturmu rywala 

wyprowadzamy morderczy kontratak 

WYMAGA 
PII 266 MHz, 
564 MB RAM, 

akceleratora 3D 

z 8 MB RAM 


| [f Gracze: 1-8 
| Umiejętności wojaków: 40 
Tempo akcji: żółwie 
Iróżnicowanie armii: 
kolorystyczne 


GR. Ghińskie okrzyki 
Nudna i sztampowa 


OWA SOAJSGPE) XV>h22 ©4952 


| 


ocelowo Gore był tworzony z my- 
ślą o rozgrywce multiplayer, a je- 
dynie przy okazji postanowiono 
ukontentować nas trybem kam- 
panii. W fabułę wprowadza nad 
wyraz mało efektowny ekran z opisaną 
historyjką świata przyszłości, w której 
bezsilność władzy wykorzystują uliczne 
gangi zrzeszone w organizację o na- 
zwie MOB. Do ich zwalczania zo- 
stają skierowane oddziały policji 

„ trenowane w wirtualnej rzeczy- 


wistości za pomocą urządzenia 
= o jakże czarującej na- 
a zwie Meat Machine 


(maszynka do mię- 
saj. 


( gwarantowana. 


< Niestety tym —4E 
_ Wzestawie z grą | 


Dawka przemocy : 


dziwia swymi brakami. Szczególnie draż- 
niło nas, że podczas systematycznego 
ostrzeliwania okien w naszym kierunku 
leciały odłamki szkła, a mimo to szyby 
nadal dzielnie trzymały się ramy. W real- 
N nym świecie zrobiłyby furorę. 


_ niskiej jakości 


W pewnym momencie w wyniku wszcze- 
pionego do Meat Machine wirusa trafia- 
my w miejsca wykreowane przez chorą 
wyobraźnię hakera. Dopiero wówczas za- 
czyna się dziać coś ciekawego - szcze- 
gólnie miło bawimy się wśród szkieletów 
biegających z piłami elektrycznymi. Szko- 
da, że gra zaraz potem się kończy. 

Inteligencja wirtualnych przeciwników ni- 
czym miłym nie zaskakuje. Rywale nie wy- 
kazują żadnego zmysłu taktycznego, sta- 
rając się zrekompensować te braki bie- 
ganiem, prostymi zygzakami i skaka- 
niem. Tylko że zdarza im się popełnić sa- 
mobójstwo po skoku w przepaść. 

Znacznie lepiej ma się sprawa z uzbroje- 
niem. Do wyboru mamy osiemnaście za- 
bawek, wśród których są nóż, piła, kilka 
rodzajów materiałów wybuchowych, 
strzelby, wyrzutnia rakiet, minigun oraz 
karabin snajperski. Nic szczególnie orygi- 
nalnego, ale cieszy różnorodność. 


Drugim ciekawym motywem, który rzu- 
cił nam się w oczy, były samowstawiają- 
ce się szyby. Zniszczona szyba w ciągu 
zaledwie kilku sekund pojawiała się na 
naszych oczach niczym za dotknięciem 
czarodziejskiej różdżki. A może to robo 
ta szklarzy skradaczy? 


Zbiór 


pozio- 
mów (17 misji 


Ten jegomość na kilometr 
pachnie drugim Quake'jem 


» 


Na plus Gore'a wypada zaliczyć kilka cie- 


do pokonania 

w kilka godzin) to 

nic innego jak przegląd słabo 
powiązanych fabułą niemal 
wszystkich mapek dostępnych 
w trybie wieloosobowym. Wy- 
konując kolejne zadania, ani ra- 
zu nie zastanawiamy się nad 
drogą - cały czas jesteśmy 
prowadzeni za rączkę. Do te- 
go stopnia, że przez całą grę 
nie otwieramy nawet jednych 


kawostek: wytrzymałość (postać, mę- 
cząc się, traci swą dynamikę), niszczenie 
pojawiającego się uzbrojenia (powstają- 
cy przy tej okazji wybuch rani przeciwni- 
ków w pobliżu), a także strzelanie w czę- 
ści ciała niechronione pancerzem, co 
zwiększa obrażenia. To jednak są niewie- 
le znaczące detale, bowiem cała gra - 
szczególnie tryb jednoosobowy - robi 
wrażenie zrobionej na 
siłę. 


drzwi! Interakcja z otoczeniem 
w zasadzie nie istnieje. Autorski 
program graficzny AMP jest wy- 
dajny i nie wymaga potężnego 
procesora, ale pod względem 
technicznym i estetycznym 
konkuruje co najwyżej z rywa- 
lami z czasów późnego Quake'a II. 
Nie ta liga, panowie. 


s 


Gore'a wyposaźono w najpo- 
pularniejsze tryby wielooso- 
bowych zabaw w sieci (rzeź- 
nię i łapanie flagi), a ścią- J|j 
gnięty z internetu doda- | 

tek pozwala na przechodze- 
nie kampanii z kolegą w try- 
bie współpracy. 


Producent: Rodzaj gry: 
Gry0 zręcznościowa 


. Wydawca: Genega Gena: 79,90 zł 
1 wół a 


O co tu chodzi: przechodzimy szkolenie dla 
policjantów przyszłości, bawiąc się w symulatorze, 
k z => s na pak I 8 do ośw 


1-16 )) WYMAGA 
PII 350 MHz, 
64 MB RAM, 

akeeleratora 3D 


216 MB RAM 


Bi Liczba graczy: 
j || Liczba broni: IB || 
I Sztuczna inteligencja: brak | 

w sumie malo | 


) - koniec coś się dzieje... 
i kończy: 
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Producent: Radzaj gry: 
Monolith zręcznościowa 
Wydawca: Play itl Lena: 129 zł 


0 co tu chodzi: o to, by Gate Archer z naszą 
pomocą ponownie przeszkodziła organizacji H.A.R.M. 


Gracze: | f WYMRGA 
Misje: | PIll 500 MKz, 
Broń: liczna i wymyślnaj| 128 MB RAM, 
Przemoc: krew hryzgaj| | akceleratora 3D 
Gzas wgrywania: potworny || 2.32 MB RAM 


ap. Humor, grywalność 
= ła dlugi czas ladowania! 


TFOPMRÓŚZECZ BYSFCZ 
kcja tej strzelaniny toczy się w al- 
ternatywnym świecie. Przenosimy 
się w rok 1964, do rzeczywistości, 
w której pierwsza wojna światowa 
nie skończyła się w 1918 roku, ale 

trwa do dziś. Państwa centralne reprezen- 
_ tują przede wszystkim... Mongołowie. Auto- 
_| rzy wykorzystali historyczną postać estoń- 
skiego barona Romana Fiodorowicza 
A , Ungerna von Sternberga, oficera carskiej 
armii, który po rewolucji uciekł do Mongolii, 
ogłosił się chanem i chciał odbudować im- 
perium Czyngis-chana. 
- Sternberg został schwytany w 1921 roku 
po wkroczeniu na terytorium Republiki 
Dalekiego Wschodu i zgładzony. W grze 
» jego oddziały zajęły całą Rosję. Bolszewicy 
i biali zostali pokonani i włączeni w szere- 
gi armii, za pomocą której baron chce 
podbić całą Europę, a może i świat. Eu- 
ropa, jak łatwo się domyślić, nie jest za- 
chwycona potencjalną zmianą języka 
urzędowego na mongolski i wojska 
alianckie stawiają azjatyckim hordom za- 
ciekły opór. Linia frontu przebiega przez 
Niemcy, a ich obywatele walczą po obu 
stronach - mamy do czynienia z innym 
zj wariantem żelaznej kurtyny dzielącej Eu- 
W ropę na zwalczające się strony. 
„B: 


c 


SE it Z tej odległości tej odległości 
_B LG) „na pewno trafię 


konfliktu zbrojnego dwudziestego 
wieku onuce odgrywają równie 
ważną rolę co laserowe celowniki 


Pół wieku od wybuchu największego 


kontra aę 


Żadna z armii nie zyskuje wyraźnej prze- j 


wagi, jednak baron jest o krok od wynale- 


zienia broni, która przechyli szalę na ko- _ 


rzyść dowodzonych przez niego wojsk. 


Tu wkracza nasz bohater, pułkownik Ja- E 
mes Anderson. Dostajemy rozkaz prze- 


dostania się za linię frontu, dotarcia do | j 


tajnego mongolskiego ośrodka badaw- / 


czego i zrównania go z ziemią. 
Łapiemy więc w garść karabin snajper- 


ski, do pasa przytraczamy maczetę i ru- FE, 


szamy na front. A ten wygląda niesamo- 
wicie. Nawet plaża Omaha z Medal of Ho- | 
nor nie była tak przytłaczająco prawdzi- | 
wa, jak linia frontu w Iron Stormie. Bie- 
gniemy przez okopy, dookoła wybuchają 
pociski artyleryjskie, a nasi towarzysze | 


strzelają do kogo popadnie. Nad polem | = 


bitwy huczą bojowe helikoptery, które za- 
głuszają nawet odgłosy strzałów i wybu- m 
chów. Co pewien czas brodzimy po kola- 
na w gęstym błocie krępującym nasze 


ruchy. A przeciwnicy czają się za każdym 


zakrętem okopu. 

l tu pojawia się pierwszy zgrzyt. Nasze 
karabiny są skuteczne, ale ta skutecz- 
ność jest zadziwiająco wybiórcza. Czasa- 
mi udaje nam się zabić przeciwnika 
pierwszym strzałem, ale najczęściej ładu- 
jemy kilkanaście naboi prosto w klatę, 


Li Wrogów zdejmujemy z jak - : R SĄ ' 
', największej odległości, ale + ż r 
a CzkGańi U walczymy: w zwarciu - o A L see 
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: pl g" a8 t EJ %” 4 
R O 


REZATAE 


FTragarza wynajmę 


James Anderson nie upycha broni po kieszeniach 
tak jak przeciętny bohater gier akcji. Naraz niesiemy 
jedną sztukę broni ciężkiej, jedną sztukę długiej, 


EE "NET THE 


strzelbę, pistolet i maczetę. A co lepsze, to wszyst- ń e 
„ ko widać, jeśli przełączamy się na widok zza pleców! F. / 
Świetnie wygląda zmiana broni. Nowa giwera nie 4 . R 
materializuje się w rękach naszego bohatera. Ander- -! 
son najpierw odwiesza używany dotychczas karabin też AW 
na miejsce, a dopiero potem sięga po inną broń. 4 


s 


Dlatego też bezpośrednie pojedynki ogniowe mogą 


się dla nas źle skończyć, jeśli wyczerpuje się > ę 
A amunicja. Zastanawiający jest jednak fakt, jak nasz |-4 Ę 
bohater biega z takim ciężarem na plecach. 3 34 2 
R Ą "Fe 


W świecie historii alternatywnej, która 
do pewnego momentu toczyła się tym 
samym torem co nasza, splatają się 
elementy futurystyczne i historyczne. 
Ważne jest jednak, żeby ich połączenie 
nie wyglądało śmiesznie. Na szczęście 
autorom Iron Stormu udało się uniknąć 
wpadek. Projekty broni, 

__ maszyn oraz urządzeń 
są ciekawie pomyślane 
„i tworzą spójną całość. 

__ Wszystko jest grubo 
ciosane, przerośnięte 
i ciężkie. Nikt nie dba 
o miniaturyzację 

- liczy się odporność. 


Obecność helikopterów na niebie 
w pierwszym momencie nieco szokuje, 
ale po chwili akceptujemy ich obecność. 


GM. 
ofiara raczy upaść na ziemię. Po- 
sytuacje zdarzają się przy strzela- 
snajperki. Pomimo oczywistego 
trafienia przeciwnika prosto w oko, ten 
stoi jak gdyby nigdy nic. Dlatego też gra 
jest miejscami frustrująca — szczególnie 
gdy podejmujemy walkę na otwartym 

terenie. Przeciwnicy okazują się wów- 
_'. czas prawdziwymi nadludźmi i zabi- 
__ jają nas bez problemu, gdy tylko 
, wystawiamy czubeczek czapki 
z leja po pocisku. W zwarciu 
wrogowie zachowują się 
najczęściej bardzo roz- 
sądnie, chociaż czasa- 
mi wykazują tendencje 
do ignorowania podej- 
rzanych wydarzeń. Ta- 
kich jak efektowne roz- 
walenie faceta stoją- 

cego tuż obok. 
Nie ograniczamy się 
wyłącznie do gnania 
„ przed siebie i pako- 
wania kuli za kulą 
w mongolskich, ro- 
syjskich i niemiec- 
_ kich żołnierzy. Od- 
aż poczynkiem od 
rozwałki są etapy, 
w których pozo- 
stajemy cały czas 
w ukryciu. Jednak 
wowe danie to 

z strzelanina. 

Do naszej dyspozycji 
stoi standardowy arse- 
nał: pistolety, karabiny 


pozostają one przy- 
prawą - podsta- 


Bo Wolfenburga dostajemy się 
'w mongolskim transporterze. _ 
Zakradamy się do obozu wroga 


| w m mn w w 
- 


is heavily guarded so yOw'll have to be careful 


ł 5 Gi 
. 
gii: zapra accęrding to our o" POW camp 


Te / 
/ 
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Oto etap pośredni pomiędzy nieporadnymi 
bunkrami na gąsienicach z pierwszej wojny 
światowej a zwrotnymi czołgami drugiej. 


„Bać CÓW 7 ai 


i strzelby. Wymodelowano go 
w ciekawy sposób. Stanowi 
udane połączenie projektów 
z początku XX wieku wzboga- 
conych o bardziej współcze- 
sne .kształty. Efektowne są 
granaty z gazem musztardo- j 
wym, za pomocą których czy- i 


ścimy pomieszczenia bez na- 
rażania się na postrzał. Pa- 
miętamy jednak, że niektórzy 
wrogowie mają maski prze- j 
ciwgazowe. H 
Grafika doskonale oddaje po- 
nure realia, w których rozgry- 
wa się akcja gry. Szarobure 
odcienie świetnie współgrają 


z archaicznym sprzętem, a przybrudzone 


i wygniecione mundury żołnierzy po obu 
stronach frontu wyglądają jak prawdzi- 
we. Cały czas czujemy się jak na niekoń- 
czącej się wojnie. 

Iron Storm jest trudny. Tu najmniejszy 
nawet błąd na najniższym poziomie trud- 
ności kończy się wczytywaniem zapi- 
sanego przed chwilą stanu gry, przez co 
miejscami gra niesamowicie frustruje. 
Najsłabsi przeciwnicy, jeśli nie padają 
przypadkiem po pierwszych kilku strza- 
łach, pozbawiają nas połowy energii. Cię- 
żej opancerzeni wrogowie ostrzeliwują 
się rakietami, zabijając nas jednym tra- 
fieniem. Szczególnie denerwującym eta- 
pem okazuje się Wolfenburg, w którym 
przemykamy uliczkami obsadzonymi 
przez snajperów o sokolim wzro- 
ku. Jeden strzał w głowę i zaczy- 
namy zabawę od poprzedniego 
zapisu gry. A wypatrzenie takie- 
go snajpera zajmuje dużo czasu 
c 


j 


4 deo w Mc 


- Amunicja nie. 
jest „jest problemem. 


ń aS" you should be abie to shoot thom down with rockets, 


in 


Celownik laserowy wbrew pozorom dobrze 
komponuje się ze starym, przeżartym rdzą 
karabinem. Kolejny dobry pomysł. 


a yam 
ł 


i biedny Anderson wiejżkrónie gryzie EE 
ziemię, nim wreszcie udaje nam się na- Ą 
mierzyć i zdjąć wrogiego strzelca. Irytu- „ 
jące są też miny zbliżeniowe, które przed | E 
wybuchem przeraźliwie piszczą. Pisk . 
trwa ułamek sekundy. | gdy go słyszymy, 
jest już zwykle za późno. b 
Pomimo denerwujących wad Iron Storm 
jest dobrą grą. Klimat jak w najlepszych 
etapach Medal of Honor, przybrudzona 
grafika, dobra konstrukcja misji i ciekawa 
fabuła sprawiają, że trudno oderwać się 
od klawiatury. Jeśli w nadchodzącej łatce 
autorzy poprawią problem niskiej sku- ** 
teczności broni, będzie to jedna z lep- 
szych zręcznościówek koń- 
ca roku. 


Wanadod ZrĘCZNOŚCIOWA 


hy pobiegać, postrzelać, 
poskradać sę i pozachwycać wyj alternatywną 
hist 


Pill 500 MHZ, 
128 MB RAM, 
akceleratora 3D 


Pierwszowojenny klimat 


Mała skuteczność broni 


ROME 
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JOA A Ś "a 
Siły zta hudzą się z zimowego snu A ---SAW 
Divinity to tu- * ERĘŁCZCE RZE 
|: W sięgają po władzę nad światem. zinkowa kraina fantasy. Na szczęście 
autorom udało się stworzyć znakomite 
Jak zwykle. Oczywiście sytuację watki Śdiętnózadanii Głóśnić Ohaż Re. 
boczne. Większość misji wypełniamy na 
PAOAĘ bohater, wyhraniec dobra więcej niż jeden sposób, a niektóre wąt- 
ki chwilowo pomijamy, by wrócić do nich 
lony Diablo rzadko dorastają Szczególnie istotne są te ostatnie - to później. W zależności od wybranej 
do pięt pierwowzorowi. Grze one różnicują każdą z profesji i podkreśla- przez nas Ścieżki fabuła toczy się nieco 
Divine Divinity ta sztuka się ją ich odrębność. inaczej, niektóre wyzwania są trudniej- 
udaje pomimo fatalnej grafiki Akcję oglądamy z widoku trzeciej osoby sze bądź łatwiejsze, inaczej też zmienia 
| rodem z epoki przedakcelere- w dwuwymiarowym rzucie izometrycz- się nasz współczynnik reputacji. Ten 
ratorowej. W tym świetnym RPG akcji wal- nym. Kamera została jednak ustawiona ostatni jest miernikiem naszej złej lub 
czymy z hordami nieprzyjaciół, wędrujemy dość dziwacznie, wskutek czego bardzo dobrej sławy i wpływa na to, jak reagują 
przez wioski świata Rivellonu nękanego często nie widzimy na na nas bohaterowie niezależni. Każda 
przez siły chaosu i zapuszczamy się w pod- przykład przeciwników BAWAŻ 55H ma własną opinię na 

* ziemia, gdzie szczerbimy ostrza na czere- , s ć ; SZA GS 

pach rzucających się na nas wrogów. 
Tworząc bohatera, wybieramy tylko jego 
'. profesję i płeć. Gramy wojownikiem, 
magiem albo surwiwalistą, czyli mie- 
szanką złodzieja i łowcy. Nasz wy- 

bór decyduje, która z cech 
postaci (siła, zręczność, inteli- 

gencja i wytrzymałość) dosta- 
je na starcie premię i jakimi / 
specjalnymi zdolnościami 
dysponuje nasz bohater. 


Takie radosne rzeźnie w lochach 
to normalka - klikamy non stop 


4, 


sy 
Na samym początku gry bohater spotyka || 
paskudnego, śliniącego się orka. Jak to 


zwykle bywa, zaczyna się walka. Szybko 
okazuje się, że moc nie jest z nami. dń 


iw » 
SPUMIINCH 52824 
NEXT Liv 70000 


STRENGTH 27 
aauTr 1 
INTELLIGENCE 10 
<ONSTITUTION 16 


A może jednak jest? Bohatera ocala 7 
niz 0 świetlisty promień z nieba. Jak głosi 
603,4. Bohater jest opisany jedynie kikóma ; rż SĘ legenda, w ten sposób boska moc 


I, Ń 
liczbami - to prosty i dobry odj dl wskazuje wybrańca, który uratuje świat. | ! 
3 dy 


> 


3 - stojących pod ścianą w podziemiach. Ten nasz temat. Jeżeli neutralnie 
sóęji 46 * sam problem dotyczy przedmiotów nastawionemu do nas kra- 
y"e |.  upuszczanych przez wrogów. snoludowi niszczymy jakiś 
REN | Sterowanie jest banalnie proste. Walka sprzęt w jego domu bądź na 
737788 (i rozmowa z bohaterami niezależnymi to jego oczach  kradniemy 
kwestia kliknięcia na obiekt lewym przyci- przedmiot z szafy, właściciel 
„ skiem myszy. Zdolności oraz zaklęć uży- nie chce później z nami roz- 
" wamy, ustawiając wybraną opcję w okien- mawiać, a w skrajnych wy- | 
ku, a następnie wciskając prawy przy- padkach całe zajście kończy 


TACY : 
7... 
ALEKEE 


. cisk myszy. Do pozostałych opcji się bójką. Stracone zaufanie 

( ' w postaci automapy, ekranu ekwi- niezmiernie trudno nadrobić. : 

i '_ punku, statystyk i pamiętnika, w któ- Liczymy się z uczuciami innych O co tu chodzi: jako wybraniec niebios 
ż rym zapisywane są zadania oraz dia- istot i zdobywamy przyjaciół, wyrzynamy hordy sług zła i chaosu, aby uratować 
», logi, mamy dostęp dzięki wygodnemu bo każdy sojusznik prędzej czy wiat przed zniszczeniem 


y= 


463% 


menu umiejscowionemu w dolnej części później się przydaje. 

ekranu. Słowa krytyki należą się jedynie Divine Divinity to znakomita 
automapie — jest nieczytelna; nawet naj. gra. Wystarczy tylko przy- 
większe z możliwych zbliżeń nie pozwala  mknąć oczy na słabą oprawę 
dobrze przyjrzeć się szczegółom. Cieszy graficzną, aby dać się jej po- 
za to możliwość umieszczania na niej rwać. A naprawdę warto. 
chorągiewek z notatkami. 
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Imiejętności: j 

Profesje: i 128 MB RAM, 
Potwory: j karty graficznej 
R i 28 MB RAM 
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kezmp poznaniu okazuje 
| się znacznie mniej interesują- 
aszym celem jest wypełnienie kolej- 
nych misji zlecanych przez komputer 


a 
ARAB rzy jednoczesnym zaspokajaniu dziewię- 
ciu potrzeb naszych wirtualnych pod- 
R WwVZ=la| i =] opiecznych. Akcja gry toczy się w firmie 


adwokackiej, której niestraszne są nawet 
takie sprawy, jak rozstrzyganie o przyzna- 
niu praw do opieki nad psem jednemu 
4 rozwodzących się małżonków. 

Wszystkie niezbędne polecenia wydajemy, 
klikając na ikonki w menu bądź na listy 
czynności wyświetlające się po wybraniu 
osoby lub przedmiotu. Biuro - główną i je- 
dyną arenę naszych działań - oglądamy, 
manipulując kamerą i wykonując zbliżenia 
oraz oddalenia. Grafika jest śliczna, ale 
zdarzają się błędy. Dźwięki przypominają 
jako żywo The Sims. Gaworzeniu postaci 
towarzyszy lekka i przyjemna muzyka. 


af=" SEED 


Jak wiadomo, parkiet 
—__| do tańca stanowi 
nieodzowny element 
wyposażenia każdego 
biura adwokackiego. 
Przydaje się bardzo 

„„| do wstępnych tańców 
| godowych, które 
prowadzą zwykle 

| do krótkotrwałego 

i burzliwego związku. 
Po takim wstępie... 


„.czas przejść 

| do sedna. Tolerowanie 
| czułych uścisków 

| górnych partii tułowia 
świadczy o sympatii, 
jaką pani darzy 
robiącego to pana. 

„| Ślina wyciekająca 

| z otwartej paszczy 

| pana świadczy 

o słabej kontroli 
pracy mięśni twarzy. 


| Koleżanka nie weszła z nami do szafy? 
/| Wyładujmy złość na wyżywajce! 


Każdy dbający 

| o zdrowie psychiczne 
pracowników szef 
wstawia do biura 
pustą szafę. Tylko tam 
pary mogą zaznać 
prywatności. Wchodzą 


Trzy scenariusze gry o 
racają się wokół 0- 


stek. Młoda praco! pędu 
ca ukrywa się ze swo- Głupia, ale 


im życiem uczuci 

wym przed wścib- 

skim okiem kamery. 

Prawnik zataja swo- 

je podboje przed żo- 

ną wspólniczką. Ad- 

j wokat ukrywa przed oj- 

/ __ cem despotą związek ze 
swoją koleżanką z pracy. 
Rozwój wypadków przypomi- 
na akcję łzawych telenowel. Po- 
stacie przychodzą i odchodzą 
z pracyw momentach zaplano- 
wanych przez autorów. To samo dotyczy 
wydarzeń specjalnych, takich jak koniecz- 
ność dobrego przedstawienia firmy w re- 
klamówce kręconej przez ekipę wizytującą 


Papierkowa robota, biurowe 
intrygi i miłość w szafie, czyli 
proza zycia adwokata 


- biuro. Konkretna nić fabularna to (począt- 


kowo) miła odmiana po The Sims, w któ- 
rych wystarczy być. i 

Możliwości dogadzania naszym ludziom 
jest sporo. Chęć dominacji 
sów w worek treningowy. Potr: 5 
su zaspokaja sen albo kilkanaście | 
przy grze komputerowej (tak!). Pragnienie 


obcowania z przyjaciółmi gasi rozmowa 


przez komórkę z kumplem. Niestety ko- 
nieczność zaspokajania potrzeb pracow- 
ników to czysta fikcja, a wspomnianych 
wyżej całkiem ciekawych pomysłów nie 
musimy w ogóle wykorzystywać. 

Aby przejść każdy scenariusz w zaledwie 
kilka godzin, wystarcza skupić się na za- 
daniu, które akurat przydzielił nam kom- 
puter. Poważnych konsekwencji olewania 
potrzeb naszych pracowników po prostu 
nie ma. Co ciekawsze, nasi ludzie 
nie muszą też spać, jeść ani 
wypróżniać się. Nigdy też nie 
wychodzą z pracy. Cóż za ide- 
alni pra(cojwnicy! 


za to mało 
ryzykowna 


Ukończenie gry zajmuje zb 
su. Jeśli chcemy, tworzy | 
własne biuro, by zapełnić je ludźmi i p 
ścić cały ten cyrk na żywioł, jednak zaba- 
wa w The Partners bez scenariusza jest 
po pri stu zbyt uboga. W The Sims ma- 


darzeń losowych i opcji spędza- 
zasu. W The Partners są tylko 
ry, które wygrywamy, przykuwając 
ika na kilka dni do biurka, zestaw 
iotów stanowiący zaledwie uła- 
s łą dostępnych w pierwo- 
zera . brak wydarzeń losowych. Po 
kilku AR gra bez s 
nudą nawet osoby, kt 
z obserwowar r. 


przec 
mek ' 


The Partners "pm 


wanie gitarzysty za pomocą 
nianie napięcia seksualne- 


do mikrofonu. Poczuc 
widać na każdym k 
ale to za 
mało. 


Rodzaj gry. 
strategiczna 
Gena: 78 zł 


(8 ca tu chodzi: kierujemy biurem atwokackin, | 
|| wypełniając zadania narzucane przez Scenariusz 


/ Liczba scenariuszy: 
Liczba sprzętów: około 250 
liczba zachowań: akoło 100 


do środka, zamykają 
za sobą drzwiczki 

i przez kilkanaście 
minut dyskutują 

o pszczółkach. 


plI 300 MHz, 
54 MB RAM, 
akceleratora 30 


GE © GG resr= 
FFA to najlepsza 
„pilka na pecety. | 
I choć w zasadzie nie 
ma konkurencji 
2005 jest 
naprawdę udana 


i 


% GOAL! 


cze nie padają w pojedynkach bark 
_ w bark z gigantami, a warunki fizyczne li- 

czą się tylko przy główkach. 

T 


sani zaledwie ośmioma cechami, przez 
co różnice pomiędzy graczami dobrymi 
a wybitnymi są niezauważalne. 


w zachowaniu piłkarzy. 


wej piłki są szczegóły," 3 Sza OE 
, 


po łysinie, Ronaldo 
ma przerwę pomię- 


" nie ma żadnych 
potrzebnych wskaźni- 
ków i bajerów, które 
przeszkadzały w edy- 
cji ua: fe 2002. 


* lLWydlawca: Genega 


ea 
Engel wiecznie Żywy 


Mmm 


Mimo że po trenerze Engelu zostało już tylko 
smutne wspomnienie, jego trenersko-selek* 
cjonerskie widmo wciąż krąży nad Polską. 
Skład naszej reprezentacji jest w FIFIE moc- 
no nieświeży. Na środku obrony figuruje To- 
masz Wałdoch, który kilka miesięcy temu 
zrezygnował z gry w kadrze. Obok niego bie- 
ga niepowoływany od dawna Tomasz Kłos, 
ale największe kuriozum to linia pomocy, 
w której grają: lwan, Świerczewski i Koźmiń- 
ski. Ci panowie nie są już mile widziani na pol- 
skich boiskach... Możemy sami sobie popra- 
wić skład, ale przecież nie za to płacimy! 


Loading. 


tym większej 


FIFA 2003 jest 


2008 właśnie to zrobiona. Dzięki temu | 
najnowsza część serii EA Sports j est nie- 


buchową, jak sdwiek Real - SaLóa 
Dlatego mimo ak kilku niewielkich 


wą piłką, którą z 
łośnik stadionowy! 


Rodzaj gry: 
sportowa 
Gena: 138 zł 


( Producent: 
| EA Sports 


| © co tu chodzi: o to, żeby wygrać jak 
| najwięcej meczów w sezonie i pucharach. Gzyli 


Seria FIFA przyzwyczaiła nas do prawdzi- Tylko ci, którzy naprawdę umieją grać w pił- 


wych nazwisk zawodników. Wraz z rosnący- 
mi możliwościami komputerów także posta- 
cie piłkarzy są coraz lepiej rozpoznawalne. 
W FIFIE 2003 zawodnicy mają dokładnie 
odtworzone twarze. Ale czy wszyscy? Nie! 


kę. Dlatego cyfrowy Emmanuel Olisadebe 
na ekranie monitora przypomina oryginał, 
natomiast wirtualny Tomasz Iwan (to ten 
na górze z numerem 8) z wyglądu podobny 
jest zupełnie do nikogo. 


niż przeciwnik 


PII 300 MHz, 
64 MB RAM, 
akceleratora 3D 
216 MB RAM 


10 000 
brak 
prawdziwe 


bejmujemy rządy na wyspie, 
na której ma powstać park 
rozrywki. Jego główną atrak- 
| cją są wielkie, klonowane ga- 
|dy. Naturalnie chce je zobaczyć wiele 
osób, które najwyraźniej nie wyciągnęły 
/ wniosków z Parku jurajskiego. A my im to 
/ umożliwiamy - oczywiście odpłatnie, bo 
| Dino Island to strategia ekonomiczna. 
i Przynajmniej w zamierzeniu. 

Budujemy pierwszy wybieg. Instalujemy 
w nim paśnik i wieżę obserwacyjną, z któ- 
| rej turyści oglądają naszych podopiecz- 
| nych. W zależności od preferowanego ja- 
 dłospisu mieszkańców zagrody każemy 


| ii 


AE 
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_ dostarczać do niej mięso lub rośliny. Wy- 
/ znaczamy też pory karmienia. 
jl tu pojawia się pierwszy problem. O tym, 
|że nasze potworki są głodne, dowiaduje- 
| my się dopiero po kliknięciu na nie. Na 
początku jest jeszcze znośnie, ale gdy 
liczba gadów przekracza dziesięć, trudno 
w, | Się w tym wszystkim połapać. Tym bar- 
/ dziej że komunikaty o ich potrzebach 
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pojawiają się sporadycznie. Czasem 
dowiadujemy się, że któremuś gadowi 
brakuje jedzenia, ale najczęściej dociera to 
do nas wraz z wiadomością o jego zgonie. 
Zanim jednak zagładzamy nasze jaszczu- 
ry w klatkach, hodujemy je w laborato- 
rium. Klonowanie dinozaurów jest jedy- 
nym dobrym i nowatorskim pomysłem 
Dino Island. Jeśli chcemy, mieszamy róż- 
ne gatunki gadów. Im bardziej się różnią, 
tym lepsze tworzymy krzyżówki. 

Szkoda tylko, że potem dinozaury wyglą- 
dają niezupełnie tak, jak byśmy chcieli. 
Przede wszystkim są malutkie. Z najbar- 
dziej poręcznej i przy tym najbardziej 


mf 
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oddalonej perspektywy kamery prawie 
ich nie widać. Zbliżenie obrazu powoduje 
szybki powrót do starego ustawienia - 
na zbliżeniach widać niedopracowanie 
sylwetek dinozaurów! Owszem, wygląda- 
ją sympatycznie i wesoło, ale są zbyt 
O Tak samo jak reszta uć 


Z jednej strony jest kolorowa i sielanko- 2] | ade 
wa, z drugiej brakuje jej dopracowania | | La Faj MNE 
detali. Stylizacja stylizacją, ale bez prze- | | „ 

sady — budynki prezentują się porządniej 
w niektórych darmowych grach. 

Strona ekonomiczna Dino Island jest 
uproszczona i nie ma w niej nic nieprze- 
ciętnego. Budujemy kilka rodzajów bu- 
dynków: sklepy z pamiątkami, budki z je- 
dzeniem, miejsca na odpoczynek czy ka- 
ruzele dla znudzonych klientów. Wszyst- 
kie ich typy działają inaczej na określony 
rodzaj gości. Małe dzieci uwielbiają młyń- 
skie koło, staruszkowie - ławki i park. Na 
zadowolenie zwiedzających 
wpływa też rodzaj dinozau- 
rów w naszym parku. Im 
większe zadowolenie, tym 
większe pieniądze. Tak jak 
w setce innych gier 

Szkoda, że producenci nie 
zechcieli włożyć więcej wysił- 
ku w dopracowanie swojej | 
ekonomicznej symulacji z di- 
nozaurami. O graniu w Dino 
Island zapominamy już na- 
stępnego dnia. 


Rodzaj gry: 
strategiczna 
na: 79,80 z! 


Producent: 
Monte Gristo 
„Wydawca: Genega 


| a r tu chodzi: budujemy park dinorozrywki 
| 1 ściągamy turystów. Gi płacą i bawią się setnie. 
W przeciwieństwie da nas 


| ( Rodzaje gości: LE 
| | Gatunki dinozaurów: 20 | 
| Konkursy. 6 rodzajów | 


PII 300 Hz, 
64 MB RAM, 
akceleratora 3 
2.16 MB RAM 


Krzyżowanie dinozaurów || | 
Grafika. mało budowli 


raina Fantazji jest w niebez- 
pieczeństwie - jakiś szelma 
ukradł Auryn, magiczny 
przedmiot, dzięki któremu 
Dziecięca Cesarzowa spra- 
wowała sprawiedliwe rządy. Teraz krainę 
pochłania Nicość i przypadkiem tylko my 
jesteśmy w stanie ją powstrzymać. 
Gra ma fantastyczny klimat, za który au- 
torom należą się gromkie brawa. Nie 
jest szczególnie atrakcyjna graficznie, 
a mimo to za pomocą średnio zaawan- 
sowanych środków tworzy autentycznie 
piękny świat, który jest godny miana Kra- 
iny Fantazji. Proste elementy, takie jak 
półprzezroczyste platformy czy długie 
wstęgi opadającej wody bardzo umiejęt- 
nie wpleciono w środowisko gry. 
Kolejno odwiedzane miejsca zaskakują 
nas. Na przykład z krwistoczerwonej kra- 
iny, w której mieszka wiedźma, przenosi- 
my się do czarno-białego koszmaru i ska- 
cząc po trybikach i ciężarkach, uciekamy 
z wielkiego zegara. Całość uzupełnia 
świetnie dobrana muzyka. 
Niestety w tym pięknym świecie gracz, 
któremu mija już okres początkowego 
zachwytu fantastyczną atmosferą, zaczy- 
na się nudzić. Naszym podstawowym za- 
daniem jest zebranie przynajmniej pięciu 
z dziesięciu kul energetycznych roz- 
mieszczonych na każdym z poziomów. To 
otwiera nam drogę do następnych eta- 
pów. W zasadzie na palcach jednej ręki li- 
czymy inne, bardziej złożone zadania, któ- 
re przy okazji wykonujemy: w jed- 
nym odtwarzamy odegraną 
wcześniej melodię, a w in- FE 
nym przynosimy trochę 
wody stworkowi. 
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Kraina Fantazji znana z filmu i książki 
Niekończąca się opowieść staje się 
arenq cyrkowych popisów bohatera 
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Reszta gry to skakanie po platformach 
z rzadka urozmaicone krótkimi konwer- 
sacjami z napotykanymi postaciami. To 
jednak za mało, by nas zaciekawić. Jeśli 
jakimś cudem gra wciąga nas bez reszty, 
to po krótkiej chwili zauważamy, że wła- 
śnie się skończyła. 

Całe szczęście, że autorzy nie zechcieli 
sztucznie przedłużać czasu jej trwania. 
Na kolejnych etapach rozmieszczone są 
specjalne gwiazdy. Aktywujemy je doty- 
kiem, a potem w razie śmierci właśnie od 
nich kontynuujemy przygodę. Śmierć po- 
nosimy najczęściej w wyniku nieudanych 
skoków, ewentualnie kontaktu z ogniem 
lub agresywną świnią pilnującą zagubio- 
nej dźwigni. Liczba żyć jest jednak nie- 
ograniczona - jedyną karą jest koniecz- 
ność ponownego pokonania odcinka od 
ostatniej gwiazdy. Istnieje tylko jeden kru- 
czek: po wyjściu z gry zapa- 


Miejsce Startu i zarazem 
droga do otwartych krain 


Ten oto portal otworzy się 
po zebraniu pięciu kul 


„Świnie ukradły 


dźwignię, ale 
zkibka Te miętywane jest 
kolega świnią | tylko, które kra- 
| niejest, danam (0 ukończyliśmy. 
jabłko za wodę | Dlatego jeżeli 


przerywamy na- 
szą podróż w po- 
łowie etapu, zaczynamy go potem od no- 
wa. A wobec apetytu programu na zaso- 
by systemu, aby uruchomić inną aplikację, 
powinniśmy wyjść z gry. Najlepiej robić to 
więc na początku nowego etapu. 

Obsługa Auryn Questa nie jest intuicyjna 
— brakuje jakiegokolwiek menu z opcjami. 
Standardowo poruszając myszą do góry, 
patrzymy w dół i żeby dowiedzieć się, jak 
to odwrócić, wertujemy dołączoną do gry 
instrukcję w poszukiwaniu odpowiednie- 
go klawisza. 

Auryn Quest jest przeznaczony tylko i wy- 
łącznie dla bardzo młodych graczy. Nie 
zawiera przemocy, jest prosty i atrakcyj- 
ny wizualnie. Bardziej doświadczone oso- 
by szybko nudzi ograniczeniem stawia- 
nych wyzwań do skakania z platformy na 
platformę i tym, że ciekawie pomyślane 
postacie mają do powiedzenia góra po 
dwie krótkie kwestie. 


zm. 
oz 


Producent: 


(Poziomy: 


Discreet Monsters 
Wydawca: TopWare Gena: 39,95 zł 


Krainę Fantazji wymyślił i przedstawił 
w książce Niekończąca się opowieść nie- 
miecki pisarz Michael Ende. Książka zosta- 


ła z powodzeniem zekranizowana. Gra po! 
względem fabularnym nie przypomina ani 
filmu, ani literackiego pierwowzoru. Zga- 
dza się tylko model pożeranej przez Nicość 
bajkowej krainy rządzonej przez Dziecięcą | 
Cesarzową. Spotykamy też znajome posta- | 
cie, na przykład ogromnego kamiennego | 
stwora o dobrotliwym usposobieniu. 


Rodzaj gry: 
zręcznościowa 


O co tu chodzi: skaczemy, biegniemy, 
skaczemy, zabieramy kulkę, biegniemy, skaczemy, 


Kule w każdym etapie: 10 || | 
Przemoc: brak || 
Wskazania: tylko dla dzieci || 
Widok oczyma bohatera |) 


PII 450 MHZ, 
128 MB RAM, 
akceleratora 3D 
2.32 MB RAM 


pisywana tutaj gra to co p 
dzy dodatkiem a rozwinięciem 
rozgrywanej w czasie rzeczywi- 
s strati dza. Ni 
podstaw! 
śnie zawarti 
identyczne jak w pierwowzorze. 
Nowością jest miejsce akcji: Bliski 
Wschód w okresie wypraw krzyżowych. 
Walki toczymy tu zwykle w surowych 
krajobrazach pustynnych, rozbijając gli- 
f=niane domki i niszcząc gospodarstwa 
ulokowane w oazach. Niezmienne pozo- 
stały zamki budowane z równo ciosane- 
go kamienia, choć i one doczekały się 
wzbogacenia o strzeliste wieże odpo- 
wiednie do miejsca akcji. Grafika jest 
j spaniała, więc zanim rozpoczyna- 
my napaść, wcześniej sy- 
cimy oczy, bo ruiny 
”», nie wyglądają już 
| tak ślicznie. 

10 Postacie rycerzy 
prezentują się 
nieźle, ale ich mo- 
rale jest odwrot- 

nie proporcjonal- 
/ne do nad wyraz 
sztucznej inteligen- 
cji. Nie wycofują się, 
choćby ich koledzy 
jeden po drugim 
odchodzili do 
lepszego 

ze Świa- 


kz łuczni | 
ków, wybijamy za- 


łogę składającą 
się z kilkudziesię 


pieszych ryce- - 

rzy i kilkunastu ha- | 

labardników  po- 

partych podobną 

liczbą kuszników 

i łuczników. Gdyby 

tak wyglądały hi- 

storyczne wypra- 

wy. Ryszard Lwie 

Serce z Frydery- 

kiem Barbarossą 

sami by sobie te 

wojny wygrali. 

Główny tryb gry 

zawiera aż pięć- 

dziesiąt misji. Ko- 

lejne dwadzieścia 

bitew zapewniają cztery kampanie hi- 
storyczne obejmujące zdobywanie Zie- 
mi Świętej przez krzyżowców i odzyski- 
wanie tych ziem przez muzułmanów. 
Na szczęście zadania scenariuszy są 
bardzo zróżnicowane. Znajdzie się 
coś dla notorycznych obrońców zam- 
ków, nałogowych fanów oblężeń i cho- 
robliwych amatorów budownictwa. 
Nowa wersja starej gry zawiera stare 
błędy, do których zdążyliśmy się przy- 
zwyczaić. Nie zawiera za to nowych błę- 
dów, które zawierała gra stara, gdy 
jeszcze była nowa (wersja dla słab- 
szych — nie ma nowych błędów, ale nie 


naprawiono wszystkich starych). Wi- 
dok izometryczny sprawia, że nie widać 
całej mapy. Bywa to istotne, gdy w nie- 
wyświetlanym krańcu stoi wieża, z któ- 
rej kusznicy prują do naszych oddzia- 
łów aż bełty furczą (uwaga: furczą, nie 
bulgoczą)]. Zanim obracamy mapę, by 
wydać rozkaz ataku, okazuje się, że na- 
sza armia została uziemiona. Nie 
wspominając o kłopotach, które spra- 
wia trafienie kursorem w pożąda- 

ny element ekranu. 

Bawi świadomość, że przez kil- 

ka lat mieszkańcy warownego 
zamku jadają jedynie jabłka. 


W grze znalazło się kilka niekonwencjo- 

nalnych rozwiązań taktycznych. Podr 

kładacze ognia, najsłabsi żołnierze mu- 

zułmanów, z wprawą zapalają całe 

kwartały zabudowań, w tym glinia* 

'_ nechatki. Potężni krzyżowcy wędzą 
się we własnych zbrojach. 


Arabska odmiana wojowników ninja 
wspina się po murach i znienacka otwie- 
ra bramy niezdobytych twierdz. W wol- 

nych chwilach zabija łuczników i kusz- 


*ników stojących na wieżach. 
A 


Kpa ARS 


Jabłka wszak działają rozluźniają- 
co, więc meldunek „W okolicach „= 
zamku stwierdzono luźne kupy -— 
przeciwnika” może być tylko czę- 
ściowo prawdziwy. Nie mniej radości 
budzą rycerze rozwalający mury wa- 
rowni mieczami. 
W Krucjacie historia wypraw krzyżo- 
wych jest jedynie pretekstem do dobrej 
zabawy. Póki nie traktujemy gry jako sy- 
mulatora średniowiecznych walk, speł- 
nia swoje zadanie: bawi, i to 
przez wiele = 
tygodni. 


attle Realms to strategia rozgry- 
wana w czasie rzeczywistym. Jej 
akcja toczy się w mangoidalnym 
świecie, gdzie panie miałyby duże 
oczy i małe piersi, ale są praktycznie nie- 
obecne. Są za to w dużej liczbie panowie 
dziarsko machający mieczami. 
W kampanii wybieramy stronę konfliktu. 
Ups, nie daje się. Kenji, bohater, którym 
kierujemy, wraca z wygnania. Uciekł z ro- 
dzinnej krainy, podejrzany o zabójstwo oj- 
Zieloni egzekwują przestrzeganie 
ELGA ALICJ deptać trawnikó 


0 


nierze klanu Węża zabijają wieśnie ń 
Jeśli im w tym pomagamy, zostajemy 
przyjęci do klanu, na czele którego stał 
ojciec. Jeśli nie, stajemy po stronie do- 
brego klanu Smoka tępiącego Węże. Są 
też dwa inne klany: prymitywów spod 
znaku Wilka i paskudników spod znaku 
Lotosu. Z nimi też krzyżujemy miecze. 

A zatem budujemy silnie bronioną bazę 
i ruszamy zniszczyć przeciwnika? Ups, 
nie daje się. Jedynymi budowlami 


NEYNEASA (45) 
5000 |Ikwó 


ca. W prologu trafia do wioski, gdzie żot 


|. 


Ptak wskaże ci wroga 


Człowiek znikąd powraca, by zdobyć 
sławę, władzę, a także pierwsze miejsce 


Wejście smoka oznacza zarazem 
zejście czterech samurajów _—_ A 


w grze są wieże, których wznosimy tylko 
kilka. To o wiele za mało, by skutecznie 
chronić wieś dostarczającą nam wojska 
i surowców. Nasza obrona to armia słu- 
żąca także do atakowania wroga. ; 

Tak więc budujemy wielką armię, jej 
część zostawiamy w bazie, a resztą roz- 
gniatamy przeciwnika? Ups, nie daje się. 
Pod komendą mamy od 20 do 40 jedno- 
stek (przeciwnik też]. W tym chłopów 
zbierających wodę i ryż. Po przeszkoleniu 
stają się żołnierzami. Płacąc surowcami, 


w konkursie piękności 


trenujemy wojowników i wznosimy budyn- 
ki. W grze niezwykle ważne jest wyważe- 
nie sił pomiędzy żołnierzami i chłopami 
oraz zwiad, by wiedzieć, gdzie uderzyć. 

Produkcja armii trwa długo - chłopi 
szkolą się w kilku budynkach. W jednym 
uczą się walki wręcz, w innym łucznictwa, 


„w jeszcze innym alchemii. Uczenie ich kil- 


ku profesji daje nowe, silniejsze typy jed- 
nostek. Każdy z rodzajów wojsk ma kilka 
ulepszeń: mocniejszy pancerz, większą 


siłę ataku lub szybkość 

7 oraz specjalną umie- 
E jętność używaną na 
polu walki. Efektywne 
wykorzystanie tych 


wj właściwości to klucz 

do zwycięstwa. 
—_ Więc budujemy armię 
' złożoną z wielu jedno- 
_. stek, wyposażamy te 
_.. jednostki w ulepsze- 
nia i atakujemy? Ups, 
„„ nie daje się. Ulepsze- 
' nia jednostek kupuje- 
"_ myza energię ying lub 
yang (zależy od wybra- 
nego klanu). Energię 
zdobywamy, zabijając 
żołnierzy przeciwnika, 


zatem aby nasi żołnierze osiągnęli najwyż- 
szy poziom ulepszeń, musimy zwyciężyć 
w kilku potyczkach. 

Więc po kilku potyczkach 
znajdujemy bazę wroga, bu- f 
rzymy ją i kończymy grę? | 
Ups, nie daje się. Często gdy | 
wioska wroga jest już zburzo- 
na, ostatni (i zapewne prze- 
rażony) wieśniak chowa się 
gdzieś za pniem. By z nim fŚ 
skończyć, przeszukujemy ca- | 
łą mapę. To denerwuje. 

Czy w tej grze nic się nie da- 
je zrobić? W zwykły sposób 
nic - to nowatorski tytuł. 
Spłoszone ptaki są oznaką 
nadchodzącego wojska, waż- 
ne jest ukształtowanie terenu " 
i warunki pogodowe, żołnierze ||| . 1 A FA 
reagują na sytuację na polu 1 PII 400 MHz, 
bitwy, gra ma wysoki poziom 64 MB RAM, 
sztucznej inteligencji i zrów- karty graficznej 
noważone siły klanów w try- 
bie wieloosobowym. 

Urok Battle Realms polega |; 
na tym, że uczciwie przyzna- || 
je, iż chodzi w niej tylko 
o rozwalanie przeciwników. 
Zostaliście ostrzeżeni. 


| oczyszczamy kolejne mapy 
2 Wrogów, posługując się garstką chłopów, 
iewielki ią i kilkoma bohaterami 


są gry dla dzieci 
i gry Naprawdę 
Wyłącznie dla 
Dzieci. Ta należy 
do drugiej 
kategorii 


oprzednie dwie pantero- 
we gry były klasycznymi 
tytułami dla dzieci, czyli 
takimi, po które z przy- 
jemnością sięgają starsi 
gracze. W tych prostych przygodówkach 
zbieraliśmy przedmioty, wdawaliśmy się 
w pogawędki z różnymi postaciami i tak 
dochodziliśmy do tego, co dalej robić. Te- 
raz zmienił się producent gry, a wraz 
Egipski krewny Różowego 

cierpi na reumatyzm. 

To przez wilgotne wnętrza 


z nim jej formuła. Ró- 
żowy został bohaterem zręcz- 
nościówki polegającej na przenoszeniu 
przedmiotów i skakaniu po głowach wro- 
gów. Chciałoby się ponarzekać, że Pante- 
ra nie powinien odmładzać się uczestnic- 
twem w tak banalnych grach. Ale to prze- 
cież rysunkowa postać mająca za sobą 
występy we wcale nie mądrzejszych kre- 
skówkach. 
Początek gry jest całkiem zachęcający. 
Pantera zjawia się w domu niedawno 
zmarłego wuja, aby otrzymać w spadku 
posiadłość oraz skarb. Kiedy już prawie li- 
czymy na małą zagadkę kryminalną, któ- 
rą z upodobaniem będziemy rozwiązy- 
wać, okazuje się, że 
skarb jest po prostu na 
poddaszu. Żeby się 
tam dostać, przemie- 
rzamy dziewięć pokoi, 
zbierając monety, ser- 
duszka oraz (co naj- 
ważniejsze) klucze. 
Naszym najbardziej zło- 
żonym zadaniem jest 
zabranie danego przed- 
miotu z terenu oznako- 
wanego licznymi strzał- 
kami z wizerunkiem te- 
goż, po czym zaniesie- 
nie go tam, gdzie wisi 
banieczka z obrazkiem 
określającym potrzeb- 
ny przedmiot. 


la ja pantera? 
j Znany bohater 
(tak, to on, a nie 
ona) wielu lepszych | 
i gorszych kreskó: 
wek powstał przez | 
przypadek. Pojawił 
się po raz pierwszy 
na kinowym ekra-/ 
nie. A dokładniej 
w czołówce filmu | 
pod tytułem Różo-- 
wa Pantera - ko- 
medii kryminalnej opowiadającej o dwóch 
złodziejaszkach, tępawym inspektorze poli- 
miałem na myśli klucz cji i ogromnym brylancie o nazwie Różowa | 
nasadowy, ty durny kocie Pantera właśnie. Wielu krytyków uznało, | 
: zammaóy że czołówka jest lepsza niż sam film, więc 
Fritz Freleng, twórca wizerunku Pantery, 
wziął się do pracy. Pantera stał się znany - 
wystąpił w kilku filmach pełnometrażo- 
wych, niezliczonych odcinkach kreskówek 
oraz w napisach do kolejnych komedii z in- 
spektorem Clouseau. Pojawił się nawet na 
opakowaniu płatków  kukurydzianych 
(powyżej). To prawdziwa ikona popkultury. 


Kiedy prosiłem o klucz, 


Poza tym chodzimy w tę i z powrotem, 
skaczemy i wtapiamy się w ściany, aby 
uniknąć konfrontacji - ale nie jest to 
czynność, którą wykonujemy w dowolnym 
miejscu. Robimy to tylko wtedy, gdy na 
ekranie pojawia się banieczka z rysun- 
kiem Pantery w dziwnej pozycji. Jeśli nie 
chce nam się przez kilka sekund naciskać 
klawisza chowania, po prostu atakujemy 
przeciwnika i po sprawie. 

Pod względem technicznym Różowa Pan- 
tera po skarb się wybiera wypa- 
da nieźle. Nie sposób niczego 
zarzucić animacji naszego ró- 
żowego wymoczka, który za- 
chowuje się dokładnie w spo- 
sób znany z kreskówek. W tle 
gra muzyka utrzymana w tej 
samej konwencji. 

Tylko że to nie jest przygodów- 
ka taka jak poprzednie — i wie- 
le osób, które w ciemno kupią 
kolejną grę z Panterą, srodze Ż 
się rozczaruje. Podobnie jak wiel- (B co tu chodzi: o zwiedzenie dziewięciu 
biciele talentu aktorskiego Ceza- poziomów, zebranie wszystkich kluczy, odnalezienie 
rego Pazury, który w tej grze nie ||ES skarbu i posłuchanie dobrej muzyki 

podkłada głosu Różowego, bo | - 
i nie ma gdzie. Brak tu bowiem 
pogawędek, ciętych ripost i dow- 
cipów językowych. 

Kolejna dawka przygód Różowego 
jest niezłą rozrywką, tyle że Na- 
prawdę Wyłącznie dla Dzieci. 
Narzekanie na to byłoby równie 
absurdalne, jak besztanie Hit- 
mana 2 za brutalność. Należy 
o tym jednak wspomnieć, żeby 
ktoś się nie pomylił. 


Rodzaj gry: 
| zręcznościowa 
pei GD Projekt Cena: 49,90 z! 


MAGI 
"pil 266 MHz, 
54 MB RAM, 
akceleratora 30 
7.8 MB RAM 


za jed Ti ZAWAChOM 


Wydana na dwóch CD pie pierwsza MIDECH 
multimedialna encyklopedia gier to 
niezastąpiona skarbnica wiedzy! 


[MITIE 


ik 
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s 


wiadomości o pierwszej części lub czyta 
my zapowiedź Neverwinter Nights. 
Co ciekawe, program Encyklopedii pozwa 


gra — od pierwszych, ubogich w informa 


się po opisaniu pełnej wersji. Nierzadko bo 


awet najlepsze pisma 
o grach nie zawsze są wy 
godnym źródłem informacji. 
| Jeśli mamy nagły problem 
„ z pokonaniem trudnego 
przeciwnika w Hitmanie © albo nie potrafi- 
my poradzić sobie z rozwiązaniem szcze 
| gólnie perfidnej zagadki Mysta III, szukanie 
| rozwiązania w leżącej pod biurkiem ster 
| cie gazet trwa wieczność. A jeśli gra jest 
| | starsza i nigdzie nie znajdujemy do niej opi- 
| su? Albo zobaczyliśmy w sklepie ciekawy 
| tytuł i i nie wiemy, czy opłaca się wydać na 
niego pieniądze? Wtedy warto skorzystać 
z Encyklopedii GIER 2003. Znajdujemy 
| wniej informacje potrzebne nawet najbar- 
| dziej wymagającym graczom. 

| Całość mieści się na dwóch płytach kom- 
paktowych. Jeśli wybieramy pełną instala- 
| cję, do czytania potrzebny nam jest tylko 
| jeden krążek. W innym wypadku, niestety, 

j co pewien czas zmieniamy płytki. 


y 


Jeśli nie wiemy, czy zdecydować się na 
| drogi zakup upatrzonej gry, w encyklope- 
| dii odnajdujemy jej recenzję. Wszystkie 
| są dziełem redaktorów GIER-OnLine 
|- największego polskiego portalu o 
| grach komputerowych. Teksty powsta 
wały w okolicach polskich premier opisy- 
” | wanych gier Gdy je czytamy, przypomina: 
my sobie emocje, jakie wtedy budziły. 
| Wielkie wrażenie robią liczby. W encyklo 
* | pedii opisanych zostało ponad 1800 gier 
| Do 450 z nich zamieszczono tajne kody. 
Całości dopełnia 136 obszernych porad- 
ników. Oczywiście wszystkie interesujące 
nas strony daje się wydrukować. 


czuczne zapowiedzi autorów gry. 


N , ma to jak fa-_ 
jerwerki graficzne 


dawcy lub producenta. 


Każde hasło encyklopedii ilustrowane jest 
okładką i kilkoma dużymi zdjęciami z akcji 
- wszystkich obrazków jest ponad 8500. 
Jeśli gra ma dwie nazwy - angielską i pol- 
ską - wymienione są obydwie. Poruszanie 
się po menu przypomina surfowanie po 
sieci. Poszukiwaną przez nas grę znajduje- 
my, wpisując część lub całość jej nazwy 
w wygodnej wyszukiwarce. W opisie każ- 
dego produktu znajdują się odnośniki do 
innych części serii lub pozycji podobnych 
tematycznie. Na przykład czytając o grze 


na jest w kioskach) to poważne argumen 


Zwłaszcza że do każdej kopii gry 
dołączony jest unikatowy kod re- 
jestracyjny pozwalający na dar- 
mowe członkostwo w MayClubie 
- specjalnym, płatnym klubie 
użytkowników GIER-Online. 
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-ENCYKLOP DIA w 


A Baldur's Gate II: 
| Cienie Amn 


zaiouRę 
| Ba Jąć el] 


| Baldur's Gate II, przy okazji przeglądamy | 


la prześledzić całą drogę, jaką przechodzi 
cje zapowiedzi, aż po recenzję pojawiającą 
leśnie weryfikującą wcześniejsze, buń- 


Jeśli interesują nas inne dzieła 
producenta gry, po jednym kliknię- | 
ciu poznajemy jego cały dorobek. | 
Dobrym pomysłem jest wprowa- 
dzenie podziału przeszukiwanych 
zasobów pod kątem określonych 
gatunków gier czy danego wydaw- 
cy w Polsce. Internautów ucieszy 
również podawana przy każdej 
grze lista aktualnych odnośników 
do jej strony WWW, polskiego wy- | 


Encyklopedia GIER 2003 to unika- | 
towe, przydatne narzędzie dla 
wszystkich, którzy chcą mieć pod | 
ręką aktualne, pewne i szczegółowe wiado- | 
mości ze świata wirtualnej zabawy. Łatwa 
obsługa, obszerna baza danych, niska ce- | 
na i dostępność (encyklopedia sprzedawa- 


ty przy podejmowaniu decyzji o jej zakupie. 


( kamakty: 
| |. Recenzje gier: 
|. Kody do 450 gier: 


Grand Theft Auto 
Vice City 


hvbtey'zmgle plawen |. 


/ producent: Rodzaj: encyklopedia ) 
GRY-OnLine multimedialna 
Wydawca: AS Polska Cena: 19,90 zł 


ALU co tu chodzi: 0 zaczerpnięcie wiedzy | 
a starszych i nowych grach komputerowych ze źródła | 
bogatszego niż największa sterta czasopism 


2 
ponad 1800 
3600 


Pentium 166MHZ, 
64 MB RAM 


NEGEREEG"E" PF 
ARE: z 


/ GŁÓWNA BOHATERKA ) 


/NNUACJA GRY p 
+ 


3 


| Cate to typowy przykład zepsutej, deka- | 
|| denckiej laleczki. która rozsyła na prawo 
| i lewo fałszywe uśmiechy. Do każdej misji | 


Nina wygląda jak tirówka wciśnięta w woj- 
skowy kombinezon. To doskonała zmyła 
i nikt nie weźmie jej za agentkę. Zresztą | 
widzimy ją właściwie tylko na pudełku. To 
profesjonalistka, która nie ujawnia swojej 
twarzy, gdy nie ma takiej konieczności. [++ 
Jej poczucie humoru jest legendarne - 
tekst „chłopaki, ale wszystko rozwaliłam” [- 
przeszedł do historii oddziału. E 


| stawia się w nowym wdzianku — każde jest || 
| bardziej skąpe od poprzedniego. Żeby to | 
| chociaż były stroje przystojące skromnej || 
| panience! No i panna Archer czasem się || 
skrada, a kiedy indziej — strzela. Po prostu |! 
OE się zdecydować. 


USTAWIENIA 


ROZDZIELCZOŚC 800x600x32 


ożył nadał drog z zołyzzkia kj 
osa zadliatić 


Historia Cate Archer jest niby rozbudo- | 
wana i wciągająca, ale tak naprawdę po | 
chwili zaczynamy ziewać. Oglądanie na- || 
wet najlepiej zrobionych filmików pełnych || 
żartów nudzi, bo historia jest mało reali- |; 
styczna. Wszyscy wiemy, że nie ma su- 

peragentów. Podejrzany scenariusz nie | 
| ma oparcia w rzeczywistości. Nawet nie | 
toczy się współcześnie. 


W No One Lives Forever 2 opcji jest 
strasznie dużo, przez co giniemy w natło- 
ku. Zmieniamy ustawienia klawiatury, gra- 
fiki, dźwięku - w tej grze trzeba sobie 
ustawić niemal wszystko! To nieznośne. 
Zasiadamy, grzebiemy w opcjach, potem 
robi się późno, trzeba iść spać, a my nie || Nie męczymy się nawet z odwracaniem 
wyszliśmy nawet poza ekran z opcjami! || osi pionowej myszy — autorzy zrobili to za 
| Go to ma być - program użytkowy?! | nas i nie ma siły, źeby to zmienić! 


W Ninie definiujemy tylko dziesięć po- 
trzebnych klawiszy i już po chwili bawimy 
się doskonale. Opcji prawie nie ma, 
wszystko ustawia się samo. Czerpiemy 
nieskrępowaną przyjemność z obcowa- 
nia z przyjemnym i wydajnym interfejsem. 


Jest wysoce prawdopodobne, że historia 
Niny to najprawdziwsza prawda. Przecież 
w Afganistanie naprawdę są talibowie 
i mają niebezpieczną broń biologiczno: 
-chemiczno-atomową. A agentki czytają 
w myślach - co druga kobieta to potrafi 
Zabawa trwa też mniej więcej tyle co | 
prawdziwa misja grupy specjalnej — około 
| trzydziestu minut. To nie są przypadki... 


Ji 
| 
| 


POJEDYNEK 


W No One Lives Forever 2 cały czas 
przemieszczamy się z miejsca na miej- 
J| sce. Gdy już przyzwyczajamy się do jedne- 
go krajobrazu i zaczynamy czuć się w nim 
jak w domu, musimy oglądać następny. 
Syberia, Japonia, Indie - w końcu wszyst- 
ko zaczyna nam się mylić i już nie wiemy, 
gdzie tak naprawdę jesteśmy. Realistycz- 
ne oddanie atakujących nas dziewczyn 
rozprasza gracza, wybijając go z rytmu. 
Poza tym gra jest efekciarska. 


Ę Niepotrzebnie skomplikowane sterowe. | Oto ciekawe rozwiązanie na miarę nowe- 
"| nie utrudnia nam grę. Cate może robić ||| go wieku! Nina umie tylko biegać i skakać. 
mnóstwo rzeczy, więc przez większą | W tej grze nie chowamy się jak tchórz za 
część gry zastanawiamy się, którą umie- | | skrzynią, lecz śmigamy między pociskami 
jętność wykorzystać. Skoczyć, a może || wrogów. PLAY nie rozumie tylko, dlacze- 
|| kucnąć? Wychylić się zza rogu? Te kij go rozkazy każą nam się skradać, Pre] 
_ |LEDZENENKE SSE] od w ra nie ma takiej możliwości? 


EZ ZE 28 


Cóż można powiedzieć - nasi programi- 
ści sprawili się na medal. Połączenie ich 
talentów z umiejętnościami sztabu profe- 
sjonalnych grafików dało mieszankę wy- 
Nina ma realistyczne uzbrojenie — pistolet ||| buchową. Grafika jest czytelna i po pro- 
maszynowy i zwykły. W jednym miejscu wy- ||| stu ładna. Świat gry cieszy oczy przejrzy- 
korzystujemy znalezioną snajperkę. Aby ||| stością i graficznymi smaczkami. Posta- 
zabawa nie stała się za łatwa, broń ta jest || cie poruszają się realistycznie i ładnie. 
a stałe przymocowana do drewnianej po- ||| Główna bohaterka też jest bardzo ładna. 
ęczy. Ale karabin sprawdza się znakomi. ||| Gdy kończymy grę, od razu chcemy roz- 
cie. Nie tylko dlatego, że nie ma wyboru. ||| począć ją ponownie. 


Cate strzela z wielu karabinów i pistole- | 
tów, ma też mnóstwo szpiegowskich ga- | 
dżetów. To przytłacza nas i zmusza do | 
wyczerpującego myślenia, co powinniśmy | 
robić. Do tego właściwe przedmioty są || 
podpowiadane przez program, co psuje 

niespodziankę i przyjemność z wakleki 


Z jednej strony prostota poparta zestaw gadżetów, których nie powstydził- 
doskonałą oprawą i ciekawym sce- by się James Bond? Co z tego, że strzela 
nariuszem. Z drugiej - rozdęte z kilkudziesięciu różnych karabinów i pi- 
aspiracje i infantylna historia. stoletów? Co z tego, że naszą postać 
Nina zachwyciła nas swoją skrom- rozbudowujemy w trakcie gry? Nina nie 
nością zarówno w warstwie fabu- ma tego wszystkiego, a i tak wychodzi 
larnej, jak i merytorycznej. Brak ja- z pojedynku obronną ręką. 

kiegokolwiek rozbudowania posta- Obie gry wykorzystują ten sam program 
ci, jej umiejętności czy arsenału to graficzny LithTech. W Ninie użyto jego 
jedna z największych zalet gry. starej wersji, w No One Lives Forever 2 
No One Lives For- najnowszej o nazwie Jupiter 
ever 2 dener- Mimo to zarówno w jed- 
wuje nas od nej, jak i w drugiej grze 
samego  po- strzelamy do przeciwni- 
czątku. Prze- ków, którzy po trafieniu 
rost opcji, padają na ziemię. Jeśli 
rozpraszająca grafi- jesteśmy patriotami, za- 
ka, za dużo broni _| gramy w Ninę, mszcząc 
i umiejętności spra- się na talibach. A gra 
wiają, że gubimy się z Cate daje co najwyżej 
w tym wszystkim i re- satysfakcję z zakradnię- 
zygnujemy z zabawy. cia się za plecy siusiają- 
Co z tego, że Gate ma cego strażnika. 


Brzedieńioj to krwiożerczy talibowie. Gdy 

nas zauważają, wydają dwa dźwięki. Cza- 
sem jest to ah! a czasem hm! To typowy 
| dla prymitywnych afgańskich plemion spo- [i 
sób porozumiewania, który pozwala nam 


|| Przeciwnicy zachowują się jak ludzie, a to [| 
| przecież tylko gra! Stoją i gadają bez ko 
|| ca, sypiąc żartami po angielsku. Zapalają 
| papierosy, choć palenie szkodzi, cały czas | 


| biegają za potrzebą — to nieporadni idio- | 
ci! Gdy nas zauważają, wykrzykują obelgi ||| szybko zlokalizować wroga. Przeciwnicy są JĄ] 
l naprawdę sprytni, ale nie pokazują tego, | jĘ 


co najbardziej denerwujące - włączają | 
alarm, który przyciąga innych. | taktycznie udając oiekiwieh „dęba 


||sprawą gry F-16 Multirole Fighter 


awet bez licencji pilota 
mamy szansę pohulać 
w przestworzach. Za 


przekonujemy się, że sterowanie 
wielozadaniowym, amerykańskim SF? 
myśliwcem jest proste. Wystarcza 


opanować jedyne... dwadzieścia klawi- 
szy i już jesteśmy królami przestworzy. 
Nic dziwnego, że dowództwo chce jak 
najszybciej wysłać nas na niebezpieczną 
kampanię lub choćby wyznaczyć do krót- 
kiej pojedynczej misji. W sumie wykonuje- 
my 45 lotów bojowych, w których strąca- 
my wrogie maszyny, eskortujemy sprzy- 
mierzeńców i zamieniamy cele naziemne 
w dymiące kupki popiołu. 

Siłą naszej maszyny jest system LAN- 
TIRN (Low Altitude Navigation and Targe- 
ting InfraRed for Night). Dzięki temu cu- 
dowi techniki latamy nocą na niskich pu- 
łapach, pozostając niewidocznymi dla ra- 
darów. Cele namierzamy podczerwienią, 
zatem nawet w egipskich ciemnościach 
rakieta trafia bez pudła. 

Jesteśmy sławni i pewnie dlatego cały 
czas obserwuje nas kilka kamer roz- 
mieszczonych wokół naszego samolotu. 


z zewnątrz podziwiając własne ewolucje. 


Takie widoki dostarczają niezapomnia- | 


nych wrażeń, ale obniżają realizm zaba- 
wy. Tylko gdy siedzimy w kabinie, odczu- 
wamy zawroty głowy towarzyszące gwał- 
townym zmianom pułapu. 

Grafika jest ładna, jednak tylko z daleka. 
Spoglądając w dół, widzimy rozległe prze- 
strzenie, z rzadka ozdobione efektami pra- 
cy rąk ludzkich. Gdy zbliżamy się do ziemi, 
dostrzegamy boleśnie niską jakość tek- 
stur. Nic dziwnego, że miły kobiecy głos in- 
formuje o niebezpieczeństwie i radzi 


wspiąć się ku górnemu pułapowi chmur | 
przypominającemu równy niebieski sufit. | 
Ząbkowana krawędź samolotu to zły znak | 


- co ztego, że mamy akcelerator 3D, sko- 
ro gra z niego nie korzysta. Latamy bez 
problemów, ale świat nie jest za piękny. 


Zdanie na podsumowanie 


Novalogic po raz kolejny przekonuje nas, że 


powietrzne akrobacje. Wystarcza tylko 
pamiętać o zamknięciu okien w kokpicie 
i trzymaniu maszyny z dala od ziemi. 


Producent: Novalogic 

Polski wydawca: Cenega Poland 
Wymagania: P 200, 32 MB 
Cena: 29,90 zł 


każdy jest w stanie wykonać najtrudniejsze | 


w 


RY 


| 


li fantastycznej krainie Bri- 
| NN tannia zalęgło się zło. 
| Z ziemi podniosły się ma- 


||sywne kolumny promieniujące dookoła 


spaczoną energią. Miasta, które dotych- 
|czas stawiano za wzór prawości, straciły 


||szacunek dla cnót. Rozpleniło się kłam- 
||stwo, pycha i skąpstwo. A ludzie pokornie 
Dowolnie przełączamy się między nimi, | 


| cierpią, czekając na wybawcę. 
Dobry król postanawia rozwiązać pro- 
blem sprawdzonym sposobem. Z innego 


||wymiaru przyzywa Avatara - charyzma- 
[tycznego wojownika, który już kilkakrot- 
||nie wyplenił zło z Britannii. Nasz heros 


|rozpoczyna przygodę ubrany w dżinsy 


|li sweter, dopiero potem zmienia się 


w opancerzonego rycerza. 
|Celem stojącym przed prowadzonym 


|| przez nas Avatarem jest naprawienie oł- 
||tarzy cnót. Zabawa podzielona została 


|na osiem epizodów, z których każdy toczy 
się w innym mieście. Za każdym razem 
podejmujemy wyprawę do serca kolum- 
|ny, gdzie leży kluczowy artefakt. W trak- 
|cie podziemnych wojaży uważamy na pu- 
łapki i zmagamy się z zagadkami logiczny- 
mi. Z kolei wędrując na powierzchni, ma- 
|my dużą swobodę działania. Poznajemy 


CFD ZU? 


świat i, okazując mieszkańcom łaskę, naj- | 
mujemy się do zadań pobocznych. 
Profesja naszego bohatera jest ustalana 
na początku gry na podstawie quizu. | 
Teleturniej prowadzi miejscowa wróżka, | 
a wygraną jest jedna z ośmiu ról. Dalszy jj 
rozwój bohatera jest ograniczony — na 
kolejny poziom awansujemy jedynie po 
naprawieniu kolejnego ołtarza. Przyrost 
cech jest niewielki. Tym ważniejszy jest | 
ekwipunek, którym posługujemy się 
w trakcie wojaży. W miarę postępów | 
w grze zdobywamy coraz lepsze pance- | 
rze i emanującą magią broń. : 


Zdanie na podsumowanie 

Ultima IX kończy słynną epopeję o Avatarze. 
Mimo schematycznej fabuły ostateczna 
rozprawa dobra ze złem jest ciekawa. Oczy 
cieszy przyzwoita trójwymiarowa grafika 

i efektowne zmiany pogody. 


Producent: Origin Systems 
Is wca: Cenega Poland 


SA 


każ UB AEżE = 


" oniec z niedzielnymi kierow- 
cami blokującymi wyścigowe 
trasy! W Pro Rally 2001 nie 

, zostajemy dopuszczeni do mistrzostw 
| przed zaliczeniem egzaminu na placu 
| treningowym. A nie jest to łatwe zada- 
nie - czeka nas dziesięć ćwiczeń te- 
stowych, które wypełniamy w wyzna- 
czonym czasie. Staramy się przy tym 
nie porysować lakieru, bo wściekły eg- 
zaminator oblewa nas mimo wybitne- 
go czasu. Do trudnych testów podcho- 
dzimy po kilkanaście razy. Łapówki nie 
wchodzą w grę. 

/ Gdy szczęśliwie kończymy trening, ści- 
gamy się w prawdziwych rajdach. 
Przed nami 24 trasy biegnące po śnie- 
gu, pustynnym piasku i wszechobec- 

| nym błocie. Aut jest piętnaście, ale tyl- 

ko zasłużony mistrz ma kluczyki do 
| wszystkich. Jako początkujący rajdo- 
wiec zadowalamy się kilkoma naj- 

Ke modelami. 

Nic dziwnego że w trakcie wy- 

_ yścigu nasze auto zgłasza kolej- 

ne usterki. Wysiada zawiesze 

nie, silnik dusi się, a opony 
| zupełnie tracą bieżnik. 

Na drodze samochód zacho- 

wuje się realistycznie, a stero- 

wanie klawiaturą jest proste. Roz- 
czarowanie czeka nas, dopiero gdy 
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U 


(e 1, IADPA 


próbujemy użyć kierownicy. Nie wszystkie 
kontrolery tego typu działają prawidłowo. 
Czasem prowadząc sportową Toyotę, na- 
machamy się, jakbyśmy siedzieli za kół- 
kiem rozklekotanego Stara. 

O niebezpieczeństwach czekających za 
zakrętem informuje nas polski pilot. Nie- 
stety jego głos jest cichutki jak szmer 
strumyka i zupełnie ginie w ryku silnika. 
Dopiero ściszając dźwięki tła i muzykę, ko- 
rzystamy z profesjonalnych podpowiedzi 
wyprutego z emocji pomagiera. 


Grafika jest ładna, a trasy zróżnicowane. | 
Na pustyni za autem ciągnie się chmura 
pyłu, a na górskich lodowych dróżkach 
otaczają nas wirujące płatki śniegu. Mija- 
my kibiców, domki i... rozbite auta konku- 
rentów. Modele samochodów nie wyglą- | 
dają rewelacyjnie, ale widać na nich skut- | 
ki spotkań z przydrożnymi przeszkodami. 
Uszkodzenia pojawiają się na tej stronie 
auta, ktorą uderzyliśmy. Niestety w dru- 
gą stronę efekt nie działa. Krzak szydzi 
sobie z uderzeń ków maszyny. 


podsur mo ) 
W Pro Rally 2001 gra się dołsżo, dliago 
przymykamy oko na drobne niedociągnięcia 
w obsłudze, muzyce i grafice. Szkołę jazdy 
polecamy egzaminatorom - niech i oni 
poznają gorzki smak oblanego testu. 


ia 


mie: P 233, 32 MB 
': 24,90 zł 


| zręcznościowa 
est rok 1923. Nasz |% 
bohater, Patric Gallo- 
way odwiedza stare- 
go przyjaciela z czasów wojny. 
Druh ma poważne kłopoty. 
Dręczą go koszmary, a dom, 
w którym mieszka, nawiedza- 
||ią upiory. Jako badacz zjawisk |* 
nadprzyrodzonych zobowiązu- 
emy się pomóc Jeremiasowi. 
Tak poznajemy  niewesołą 
j|i kkwawą historię rodzinną. To 
ciekawa i dopracowana opo- 
'||wieść, czemu trudno się dzi- 
wić, skoro autorem scenariu- 
sza jest sam Clive Barker - 
twórca książkowych horro- 
rów, takich jak Hellraiser. 
Fabuła przygody odkrywa się 
powoli, w miarę jak przeczesuje- 
my korytarze gigantycznego dwo- 


ru. Otwieramy dziesiątki drzwi, szukamy 
"| kluczy i tępimy stada potworów. Bestie są 
|| sprytne, atakują z zaskoczenia, skaczą jak 
dzikie i biegają zygzakiem. Na szczęście 
nasz bohater (poza tym że świetnie radzi 
sobie z każdą tradycyjną bronią) zna 
podstawowe zaklęcia. Kolejnych czarów 


00 410 


Straszą 


ciadłach 


są zachwyceni, a fani 


Cena: 39,90 zł 


„.Commandos: 


| 


| logiczna 
| 


| paź ołnierze! Najważniejsza, kurcze, 
jest taktyka! Bez niej czwórka 
osamotnionych komandosów 
nie ma szans z niemiecką armią. Nasi 
podwładni to co prawda specjaliści naj- 
wyższej klasy, ale tylko w wybranych dzie- 
dzinach. Czerwony Beret zakłada wabiki 
i biegle włada nożem. Szpieg wkracza do 
wrogiego obozu, paradując w niemiec- 
kich ciuszkach. A saper.. cóż, saper myli 
się tylko raz. 
Cele poszczególnych misji są przeróżne: 
po cichu kradniemy ważne dokumenty 
|lub z ogromnym hukiem wysadzamy 
|rzeczną zaporę. Ukończenie zadania wy- * 
|maga starannego zaplanowania działań. 
Wykorzystujemy umiejętności członków 
zespołu, starając się eliminować wrogów 


BEehin 


uczy się w trakcie przygód. 
Dzięki magii stawiamy czoło 
4 stworom, których zwykłe kule 
| się nie imają. 
Siłą Undyinga jest doskonale 
budowany, mroczny klimat. 


| ściany duchy, ujrzane w zwier- 


ny z filmowych przerywników. 
Sale mają przygnębiający wy- 
strój, a za pomocą widzenia 
astralnego, specjalnej umie- 
jętności naszego bohatera, od- 
krywamy demoniczną naturę zwy- 
kłych przedmiotów. 
przykład na pięknym rodzinnym obrazie 
widzimy krwawe bestie. 

Nastrój grozy dopełnia oprawa dźwięko- 
wa: szepty z ciemności, mrożące krew 
w żyłach wycia i odległe wrzaski niesione 
echem zamkowych sal. Tu straszy! 


Zdanie na podsumowanie 


Undying to przeciętna strzelanina 
o doskonałym klimacie. Miłośnicy horrorów 


znużeni, choć przestraszeni. Osoby o słabym 
sercu winny grać przy wyłączonym dźwięku. 


Producent: Dreamworks Interactive 
EWA CEWCEH UE ELEN) 
Wymagania: PII 400, 64 MB 


strategiczna | 
łoda szamanka ma ambitny 
plan - chce dostać się do 
z panteonu bóstw. Akurat 
' | | zbliżają się wybory, a posadę obejmie ten, 
kto zdobędzie poparcie największej liczby 
wyznawców. Nasza karierowiczka rusza 
zatem z kampanią wyborczą po okolicz- 
nych planetach. Wybory są demokratycz- 
ne, zatem w każdej krainie mierzymy się 
z kilkoma rywalkami. Stołek do obsadzenia 
jest jeden, nic więc dziwnego, że wyborcza 
walka przebiega zaciekle. Wokół śmigają 
elektryczne pociski, płoną wioski, a tubylcy 
umierają dla dobra sprawy. 
Do ciskania czarów niezbędna jest ener- 
gia magiczna, która zależy od liczby wy- 
znawców. Staramy się zdobyć jak najwię- 
cej zwolenników. Zaklęciami nawracamy 
dzikusów, których potem dopieszczamy, 
budując im domy, sale treningowe i warsz- 
taty mechaniczne. Populacja rośnie, a no- 
we pokolenia już z mlekiem matki wysysa- 
ją wiarę w naszą szamankę. 
Na każdej planecie stoją magiczne wieże 
i ogromne kamienne głowy, które kryją 
prastarą wiedzę. Wysyłamy wyznawców, 
by modlili się do takiego posągu. Widok 
grupki gnących się w ukłonach dzikusów 


nas wyskakujące ze 


zjawy i krwawe sce- 


W ten sposób na 


szybkiej akcji nieco 


Enemy LINES 


pojedynczo i możliwie bez- 
głośnie. Jeśli wartownik 
wszczyna alarm, z baraków 
wysypują się dodatkowe pa- | * 
trole znacznie utrudniające 
rozgrywkę. Kluczowe zna- |. 
czenie dla każdej misji ma |" 
ustalenie pola widzenia 
strażników. Po zakończeniu 
rekonesansu zadanie roz: | SE 
wiązujemy jak łamigłówkę - | 
po kolei usuwając wartowni- 
ków, którzy nie są obserwowani przez in- 
nych. Sytuację patową rozwiązują pułapki 
lub snajper. 

Nawet dobry taktyk powinien mieć zwinne 
palce. Planujemy długo, a działamy szybko. 
Nim strażnik się odwraca, już taszczymy 
jego ciało w krzaki i zastawiamy pułapkę 
na następny patrol. Akcja toczy się 
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kruszy nawet serce z kamienia! W ten | 
sposób zdobywamy projekty nowych bu- 
dowli, a nasza szamanka uczy się rzucać | 
silniejsze zaklęcia. Są to zarówno czary | 
bojowe, jak i formuły zmieniające wyso- | 
kość terenu. W wielu scenariuszach jedy- 
nym sposobem pomyślnego zakończenia 
kampanii jest właściwie użyty czar. | 
Populous: The Beginning to gra z długą 
brodą, o czym boleśnie przypomina ar- 
chaiczna grafika. Trójwymiarowy świat 
oglądamy w maksymalnej rozdzielczości 
800 na 600 punktów, a funkcje akcele- | 
ratorów 3D są obsługiwane jedynie sym- 
bolicznie. Również sterowanie odstaje od 
dzisiejszych standardów. Funkcje klawi- 
szy zmieniają się zależnie od wybranego 
obiektu, przez co w ferworze walki myli- 
my się i wydajemy błędne rozkazy. 


Zdanie na podsumowanie 


Oto pomysłowa i zabawna gra o rewelacyjnej 
grywalności. Dlatego niezrażeni przestarzałą 
grafiką w najbliższych wyborach oddajemy 
swój głos na Populous: The Beginning. To 
dobry wybór za rozsądną cenę! 


Producent: Bullfrog 

Folski wydawca: Cenega Poland 
VVymaegenie: P 166, 16 MB 
Cene: 29,90 zł 
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AM oe) 
wartko. Gra jak na dzisiejsze czasy ma ni- | 
skie wymagania sprzętowe. 
Grafika działa w wysokiej rozdzielczości 
obrazu i wygląda ładnie. Widziane w rzu- 
cie izometrycznym plansze są starannie 
zaprojektowane. Oglądamy ośnieżone 
górskie przełęcze, zrujnowane zamki, 
a także słynną portową bazę U-Bootów. 


Zdenie na podsumowanie 


Commandos dał początek nowemu typowi 
gier logiczno-taktycznych. Zrobił to 

w wielkim stylu i nawet po kilku latach od 
premiery nadal doskonale nas bawi. A zatem, 
żołnierzu, beret włóż i na tyły wroga rusz! 


Producent: Pyro Studios 
Polski wydawca: Cenega Poland 
Wymagania: P 120, 16 MB 
Cene: 29,90 zł 
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| Nie, tylko SMS-em. Przy okazji uprzedza- 


Czy można przysłać rozwiązanie do 
Waszej krzyżówki przez e-mail? 
Pawet 


my następne pytanie - wysyłanie konkur- 
sowych SMS-ów przez bramki interneto- 
we niestety także nie jest możliwe. 


Chciałem zapytać, kiedy będziecie 
dzwonić do laureatów krzyżówki 
w PLAYU nr 11/2002 i czy można się 
wcześniej dowiedzieć, kto wygrał. 
Mati 
Obsługująca nasze SMS-owe konkursy 
firma dzwoni do zwycięzców (by ustalić 
ich personalia] mniej więcej sześć tygo- 
dni po ogłoszeniu konkursu (czyli ukaza- 
niu się PLAYA z tym rozwiązaniem]. Listę 
nagrodzonych publikujemy dwa numery 


| po ogłoszeniu konkursu. W wypadku inte- 


resującej Cię krzyżówki będzie to PLAY 
1/2003. Nie ma możliwości wcześniej- 


| szego podania pełnej listy laureatów. 


| Podane przez was w PLAYU nr 
| 11/2002 kody do gry Medieval nie 


działają. O co chodzi? 


| Fakt - wszystkie kody powinny mieć krop- 


ki na początku i końcu (czyli zamiast na 
przykład viagra powinno być .viagra.]. 


| Wszystko przez niezidentyfikowany do tej 


pory. terrorystyczny odłam, który pod- 
stępnie przysłał nam pocztą kopertę ze 


| zjadaczem kropek. Ten mały drań uciekł 


nam zaraz po otwarciu przesyłki i zaczął 
wyżerać kropki z tekstów. Przeczesujące 


JOJOY 


L FPFAJID 


BOBY PERU 


by 


ły tylko porzuco- [8 


_ szczęście złapa- 


ne wylinki. Na 


liśrmy wreszcie || 
zjadacza i wy- 
słaliśmy go do 
stacji TVN. Dzięki 

prowadzonej po nocach i weekendami ak- 
cji wstawiania kropek przywróciliśmy tek- 
stom właściwy wygląd. Niestety przeoczy- 
liśrny kody do Medievala. Przepraszamy. 


Czy kiedy ukaże się demko gry Colin 
McRae Rally 3, znajdzie się na wa* 
szym krążku? Czy w którymś z na- 
stępnych numerów moglibyście za- 
mieścić jakieś znane i lubiane wyścigi, 
na przykład TOCA 2 czy Colin McRae 
Rally? Albo menedżer Formuły 1? Czy 
jest chociaż nikła szansa na zamiesz- 
czenie na waszym CD tych gier? 

Bawid 
Na wszystkie pytania odpowiadamy, że 
prawdopodobnie tak. Jak napisałeś, 
demka - ani pełnej wersji - trzeciego 
Colina jeszcze nie ma. Kiedy się ukaże, 
będziemy chcieli je zamieścić. Ale nie 
możemy na sto procent zapewnić, że 
tak się stanie. Zawsze istnieje minimal- 
na szansa, że na przykład wydawca za- 
broni umieszczania dema na krążkach 
pism. Albo nie starczy nam miejsca na 
płycie - niektóre dema potrafią zajmo- 
wać ponad 300 megabajtów. 
Doświadczenie uczy nas też, żeby nicze- 
go nie obiecywać na sto procent. Szanse 
na zamieszczenie którejś z wymienio- 
nych przez Ciebie gier istnieją i intensyw- 
nie nad tym pracujemy. Ale nie możemy 
dać Ci obietnicy, że tak się stanie. 


M4 FRONT ROBAK 
KONTRA CZŁOWIEK 
ZNISZCZYMY DZIŚ 

WSZELKIE LUDZKIE 
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Czy moglibyście informować, kiedy 
ukaże się kolejny numer PLAYA? 
| Remek 
j Zabawmy się - informacja o dacie uka- 
_]| zania się następnego numeru już jest po- 
| dawana w PLAYU, tylko w nieco zakamu- 
| flowany sposób. Pierwsi trzej uważni czy- 
| telnicy, którzy ją wytropią i wyślą nam 
| pod adresem redakcji kartkę pocztową 
z prawidłową odpowiedzią i z dopiskiem 
| Znam datę, otrzymają od nas pocztą gry. 
| Rozwiązania minikonkursu szukajcie 
i w następnym numerze, w tym dziale. 
| 


Napisaliście, że Mafia będzie w skle- 
j pach już 28 października. Jednak kie- 
| dy dwa dni po tej dacie zadzwoniłem 
| do kilku dobrych sklepów z grami, to 
| albo nie wiedzieli, kiedy wspomniana 
| gra będzie u nich dostępna, albo mó- 
wili, że pod koniec listopada. Wytłu- 
maczcie się. 


jack5sr 
Nie napisaliśmy, że 
Mafia będzie w skle- 
pach 28 październi- 
ka, tylko że „zgodnie 
z grafikiem pre- 
mier wydawcy Ma- 
fia powinna trafić 
do sklepów 28 paź- 
dziernika”. Znamy 
polskich wydawców 
gier nie od dziś i wie- 
my, że podawane 
przez nich daty pre- 
mier gier trzeba trakto- 
wać z daleko idącą rezer- 
wą. Stąd tak ostrożnie zbu- 
dowane zdanie. 
Kiedy tworzyliśmy dział Mam pytanie 
do poprzedniego PLAYA, firma Play it! in- 
formowała na własnej stronie WWW, że 
wyda Mafię 28 października. Gdy pisze- 
| my te słowa, na tej samej stronie przy 
Mafii widnieje termin „listopad”. Czy to 
znaczy, że gra na pewno będzie wtedy 
w sklepach? Nie - to oznacza, że wydaw- 
cy wydaje się, że wyda ją w listopadzie. 
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Gzyli odpowiedzi na najczęstsze 
pytania, prośby, żądania i groźby 


„sA 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 


playQaxelspringer.com.pl 


gi 
WWW yw waw 


MILIONY PODOBNYCH 

DO MWIE REWOLUCJONISTÓW 
CZEKAJĄ CIERPLIWIE NA 
KLAWISZACH ENTER. 


VIVA LA REVOLUCIÓNI 


„ABB 


ZAMAWIAJĄCH 
ROCZNĄ | 
+PRENUMERATE 
DOSTANIESZ 
KUBEK GRACZA 
Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


A 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery]: 
pół roku [6 numerów]: 


rok [12 numerów 
+ kubek gracza]: 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać: 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu za- 
mówienia wysyła do zamawiającego wy- 
pełniony blankiet przelewu/wpłaty go- 
tówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. s 


| 
| 
| 
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1. Anathema 


Cele: don Guilliani, uratowanie ojca Vittorio. 
Metody: zwracamy uwagę na listonosza niosą- 
cego kwiaty, strażnika wychodzącego z drzwi koło 
rozwidlenia dróg i dostawcę przy północnym wej- 
ściu. Broń przemycamy do domostwa, wykorzystu- 
jąc skrzynie z zapasami. Don jest zapalonym golfi- 
"stą, ale spędza dużo czasu w swoim biurze i tam 
najczęściej można go zastać. 
Broń: karabin snajperski RQ3 w garażu, strażnicy 
mają pistolety 3 mm, Deagle i dubeltówki, w pokoju 
na piętrze leży kij golfowy, a w kuchni znajdujemy cał- 
kiem dobry nóż. 
Haczyki: nigdy nie biegamy przy strażnikach. 
Don ma silną obstawę pod drzwiami, uważamy też 
na pokojówki i kucharkę. Jeśli Guilliani zostanie za- 
alarmowany, dołączy do niego jego prawnik z dubel- 
tówką. Cela ojca Vittorio znajduje się w piwnicach 
posiadłości - można się tam dostać, korzystając 
ze schodów w kuchni. Aby bez problemów opuścić 
posesję, pożyczamy samochód stojący w garażu. 
Klucze ma brat dona patrolujący okolicę basenu. 
Zwracamy uwagę na drabinkę na dach willi. 


2. St. Petersburg Stakeout 


cel: nieznany generał KGB. 

Metody: aby wynieść karabin snajperski ze sta- 
cji zdobywamy przebranie żołnierza. Potencjalny 
dawca chodzi obok wejścia do kanałów, którymi do- 
stajemy się w pobliże celu. Podejście górą jest moż- 
liwe, ale znacznie trudniejsze ze względu na blokady 
milicyjne. Najlepszy widok na cel daje okno na dru- 
gim piętrze budynku. Na początku misji nie znamy 
rysopisu celu -. poznajemy go dopiero w trakcie jej 
wykonywania. Po oddaniu strzału szybko opuszcza- 
my dom, bo zaraz zbiegają się strażnicy. 

Broń: karabin snajperski SVD w szafce na stacji 
metra, żołnierze są uzbrojeni w karabinki AK, 
a agenci KGB - w pistolety 9 mm. 

Heiczyki: nie biegamy z SVD jako cywil, nie pod- 
chodzimy blisko strażników. Budynek, w którym za- 
sadzamy się na ofiarę, czasem jest odwiedzany 
przez żołnierza, który może zrobić nam niemiłą nie- 
spodziankę. No i czekamy, aż Centrala przekaże 
nam pełen opis celu (to ten na ilustracji: pośrodku, 
w ciemnych okularach), bo jeśli oddajemy strzał 
wcześniej, nie zaliczamy misji. 


Oto garść 
przydatnych 
porad do gry 
Hitman 2. Nie 
chcemy ujawniać 
wszystkiego. 
Dużo lepiej jest 
zasugerować 
właściwe 
odpowiedzi, niż 
prowadzić 
gracza 

za rączkę 


cele: i drarał Makarow i mafioso Igor Kubasko. 
Metody: zalecamy rażenie snajperką z wieży lub 
kościoła połączone ze sprytnym podłożeniem bom- 
by pod samochodem. Pod jeden z wozów dostaje- 
my się kanałami i bez trudu podkładamy ładunek. 
Po oddaniu strzału czekamy, aż drugi cel dotrze do 
swojego wozu, i odpalamy ładunek. Innym sposo- 
bem jest zdobycie uniformu szofera, który pozwala 
nam spokojnie podłożyć bomby w obu wspomnia- 
nych samochodach. 

Broń: karabin snajperski SVD oraz dwa ładunki 
wybuchowe leżące koło śmietnika znajdującego się 
zaraz przy miejscu startu. Żołnierze są uzbrojeni 
w AK, a agenci KGB w pistolety 9 mm. 
Haczyki: bezpośrednie podejście jest możliwe 
tylko na niskich poziomach trudności. Po rozpoczę- 
ciu misji uważamy na strażnika patrolującego okoli- 
cę przy śmietnikach — jeśli zauważa, że obok nich 
myszkujemy, natychmiast wzywa kompanów. Każdy 
alarm na tym poziomie: kończy się przerwaniem 
spotkania i ucieczką celów z okolicy. Ochrona z KGB 
jest jeszcze bardziej paranoiczna niż żołnierze. 
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4. Tubeway Torpeda 


namu| 


Cele: generał Bardachenko, uratowanie agenta. 
Metody: zdobywamy mundur żołnierza i zabiera- 
my zostawione przez Centralę zapasy. Na teren do- 
wództwa dostajemy się ciężarówką. Znajdujemy 
miejsce, w którym podkładamy bombę. Generała 
wykańczamy z pokoju obserwacyjnego. 

Broń: karabinki AK i pistolety 9 mm na wyposa- 
żeniu żołnierzy, pistolet 9 mm z tłumikiem i nóż woj- 
skowy przy generale Bardachenko. 

Heezyki: podziemia są nadzorowane przez ka- 
mery, które wyłączamy, niszcząc serwerownię. Wy- 
sadzenie ściany prowadzącej do kanałów ściąga 
nam na głowę wszystkich żołnierzy w okolicy. 


Cele: generał Zupikow, walizka z danymi. 
Metody: do ambasady dostajemy się jako 
ochroniarz lub spóźniony gość. Generała likwiduje- 
my, gdy udaje się na figle z pokojówką, lub zatruwa- 
my mu życie szampanem. Kombinację do sejfu 
z walizką ma ambasador 

Broń: ochroniarze uzbrojeni w SMG i - tradycyj- 
nie - w pistolety 9 mm, agent KGB ma pistolet 
5.45 mm, na balkonie od frontu znajdujemy kara- 
bin snajperski W2000 (tajne przejście jest na pię- 
trze w zachodnim skrzydle posiadłości). 
Heczyki: agent KGB w pewnym momencie za- 
strasza generała i idzie z nim po walizkę, po czym 
go zabija - to dobry moment na przejęcie bagażu. 


€ele: Hayamoto junior - zabicie go i umieszcze- 
nie nadajnika w jego ciele. 

Metody: ta misja daje się zaliczyć tylko na jeden 
sposób — naszym celem jest umieszczenie nadajni- 
ka w zatrutym jedzeniu. Atak frontalny i masowa 
rzeźnia nie zdają egzaminu. 

Broń: strażnicy z SMG i pistoletami 9 mm. 
Heiczyki: w tej misji najlepiej w ogóle nie zabić ni- 
kogo poza celem i nikomu nie dać się zobaczyć. Nu- 
mer 47 nie wygląda na Japończyka, więc przebra- 
nia są mało skuteczne. Praktycznie całą misję wy- 
konujemy w kuchni - to miejsce badamy szczegól 
nie dokładnie, uważając na ochroniarzy. 


7. Hidden Valley 


SMM PISTOL SD 


€el: przedostanie się przez tunel. 

Metody: tunelem cały czas jeżdżą ciężarówki. 
Najlepiej zdobyć przebranie wojownika ninja i zła- 
pać darmową jazdę. To łatwe zadanie, które nie wy- 
maga od nas specjalnego wysiłku, a jedynie dużo 

ostrożności i mało agresji. 
Broń: za bunkrem na obrazku znajdujemy dosko- 
nałą kuszę, ninja uzbrojeni są w SMG-SD6, snajpe- 

rzy mają W2000 Custom. 
Heiezyki: pierwszy haczyk to snajperzy, którzy li- 
kwidują nas w sekundę po zauważeniu. Unikamy ich 
jak ognia. Ciężarówki jadące przez tunel są dokład- 
nie sprawdzane przez wojowników ninja. To drugi 
haczyk — gdy wóz zbliża się do punktu kontrolnego, 
wysiadamy i wsiadamy po kontroli. 
Strój ninja tylko spowalnia wykry- 
cie, bo każda osoba jest tu do- 
kładnie sprawdzana przez pe- 
dantycznych strażników nin- 
ja. Kuszę zachowujemy do 

końca misji. 
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8. At the Gates 
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Cel: dostanie się do wewnętrznego zamku. 
Metody: zamek broniony jest przez system za- 
bezpieczeń zasilanych przez trzy generatory. Unika- 
my kontaktów ze strażnikami. Dwa generatory są 
zaznaczone na mapie, ale trzeci znajdujemy sami. 
Broń: prawdziwi ninja (ubrani na czarno) uzbroje- 
ni są w katany. Snajperzy strzelają z W2000 Cu- 
stom, strażnicy mają SMG-SD6. 

Heaczyki: uważamy na snajperów na wieżach. 
Zamek jest bardzo silnie obstawiony, a w niektó- 
rych miejscach przygotowano zasadzki. Prawdziwi 
ninja mają zwyczaj kryć się na belkach pod stro- 
pem. Ostatni generator znajduje się w zamku. 


Cele: Masahiro Hayamoto, układ sterujący do po- 
cisków znajdujący się w skarbcu. 

Metody: przebranie ninja jest tu niezbędne, Ha- 
yamoto-sana likwidujemy albo w wyniku bezpośred- 
niej konfrontacji, albo przez wysadzenie helikopte- 
ra, którym senior ucieka po ogłoszeniu alarmu. 
W tej misji pomaga nam znajoma prostytutka ura- 
towana przez numer 47 w poprzedniej części gry. 
Dziewczyna ma przy sobie kartę kodową dającą do- 
stęp do celu. 

Broń: wojownicy ninja uzbrojeni są w katany, 
a strażnicy biegają z SMG-SD6. Śpiący wojownik 
ninja dzierży Deagle, ale najpiękniejsza broń jest 
w skarbcu: to pistolet .22 SD. 

Heezyki: problemem jest zdobycie pierwszej 
karty, a potem likwidacja celu. Gdy udajemy się do 
niego z mieczem - wyzywa nas na pojedynek, ale je- 
go ochroniarze ninja wcale nie stoją z boku. Pamię- 
tamy o tym, żeby pomóc dziewczynie wydostać się 
z zamku. Uważamy na drewnianą podłogę skrzypią- 
cą pod stopami. 
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10. Basement Killing 
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€el: haker Charlie Sidjan. 

Metody: w tej misji mamy kilka dróg do wyboru. 
Na dół dostajemy się jako strażnik, dostawca pizzy 
albo strażak. W wykonaniu zadania pomagają nam 
zapasy zostawione przez Centralę oraz sprytne wy- 
korzystanie zsypu do pralni. Jeśli decydujemy się na 
obranie drogi strażaka, warto się pospieszyć, bo 
gdy strażnicy przyłapują nas na dole po wyłączeniu 
alarmu przeciwpożarowego, mamy nie lada pro- 
blem. Pamiętamy, aby zniszczyć komputer sterują- 
cy zabezpieczeniami windy znajdujący się w stró- 
żówce w piwnicy. 

Broń: strażnicy uzbrojeni są w pistolety 9 mm. 
W szatni, w pomieszczeniach bezpieczeństwa znaj- 
dujemy pistolet 3 mm SD, a w szatni dla dzielnych 
strażaków — siekierę. 

Heaczyki: w budynku znajdują się wykrywacze 
metalu, które całkowicie uniemożliwiają wniesienie 
broni. Dostawca pizzy nie przeniesie przez nie nic 
metalowego, ale strażak tak, podobnie jak i straż- 
nik. Charlie Sidjan jest niezwykle wrażliwy na hałas 
i jeśli następujemy w jego sąsiedztwie na cokolwiek 
(chipsy, pudełka od pizzy) —- włącza alarm. Likwiduje- 
my go strzałem lub garotą. 


1. The Graveyard Shift 


Cel: podłożenie pluskwy w serwerze. 

Metody: administrator systemu ma paranoję 
i jeśli coś jest uszkodzone, idzie to sprawdzić. Znisz- 
czenie kamery w kuchni zwabia go w to miejsce, 
a my spokojnie zdobywamy przebranie. Innym roz- 
wiązaniem jest zmiana temperatury w pomieszcze- 
niu serwera. Administrator przybiega na miejsce, 
a my nie musimy zakradać się do jego pokoju. Wy- 
starcza poczekać w ukryciu. 

Broń: strażnicy jak zwykle noszą pistolety 9 mm. 
W jednej z szafek z zapasami znajdujemy cichutki, 
milutki pistolet 9 mm z tłumikiem. 

Heiezyki: strażnicy łatwo dają się nabrać na na- 
sze przebranie, ale pracownicy znają się dobrze. 
Spędzają razem dużo czasu i szybko zauważają, że 
numer 47 nie jest podobny do ich administratora. 
Unikamy więc bliskich spotkań. Aby wydostać się 
z poziomu, wykorzystujemy pomost łączący obie 
wieże Petronas. Dostajemy się na niego dopiero po 
stłuczeniu szyby, co alarmuje strażników. Na most- 
ku znajduje się dwóch ochroniarzy, których bezlito- 
śnie likwidujemy lub litościwie unikamy. 


12.The Jacuzi Job | _ ___ 
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Cele: brat bliźniak Sidjana, kradzież pieniędzy 
i drogocennej statuetki. 

Metody: po apartamencie chodzi dwóch straż- 
ników, a sam brat bliźniak jest broniony przez trzy 
ostre paniusie. Kluczem do misji jest kradzież nok- 
towizora leżącego na stole w głównym pokoju i wy- 
łączenie światła przez zniszczenie bezpieczników. 
Sejf, w którym ukryte są pieniądze, znajduje się za 
obrazem w biurze Sidjana. Światło wyłączamy, tak- 
że niszcząc czujniki na suficie. 

Broń: strażnicy są jak zwykle wyposażeni w pisto- 
lety 9 mm, a panienki — w rewolwery. 

Heieczyki: skradanie się po gzymsie jest niebez- 
pieczne — przez szyby wszystko widać, więc jeśli wy- 
chylamy się za bardzo, zostajemy odkryci. Uważa- 
my też na strażnika, który wychodzi czasem na bal- 
kony. Po wyłączeniu światła mamy tylko minutę lub 
dwie, zanim na piętro przyjeżdża elektryk, który re- 
peruje uszkodzone bezpieczniki. Jeśli światło nie zo- 
staje włączone, strażnicy szybko nabierają podej- 
rzeń i wzywają pomocników. Uważamy także na se- 
kretarkę Sidjana, która plącze się pomiędzy ubika- 
cją a biurem. Gdy nas zauważa, alarm i wielkie kło- 
poty mamy jak w banku. 


13. Murder at the Bazzar 
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Cele: porucznik Anmed Zahir (wyglądający jak 
Osama Bin Laden) i pułkownik Mohammad Amin 
(wyglądający jak Saddam Husajn) oraz znajdujące 
się w ich posiadaniu mapa i klucz. 

Metody: jeśli szybko dobiegamy do domu po- 
rucznika, to dostajemy się tam przed strażnikami. 
Ciche wejście i strzał z pistoletu nie są łatwe do 
zrealizowania, ale możliwe. Jeśli chcemy, wykorzy- 
stujemy znaleziony karabin snajperski i likwidujemy 
cel, gdy udaje się na spoczynek. Pułkownika dopa- 
damy na bazarze, gdzie rewiduje nieszczęsnych 
sprzedawców. 

Broń: strażnicy są uzbrojeni w AK, oficerowie 
w rewolwery i pistolety S mm, karabin snajperski 
SVD jest w budynku. 

Heezyki: najbardziej sensowne jest bezwzględ- 
ne wykończenie wszystkich przeciwników. Amin 
ostrzeżony o ataku zaczyna uciekać — zastawiamy 
na niego zasadzkę przy bramie do zamku. Jeśli de- 
cydujemy się na atak na bazarze, najpierw likwiduje- 
my jego ochroniarza. Niestety tę misję bardzo 
trudno wykonać bez wszczynania alarmu. 


0,THE MOTORCADE 


€el: szejk Bismallah Malik. 

Metody: szejk wraca do pałacu swoją limuzyną. 
Jego konwój jest chroniony przez żołnierzy Organi- 
zacji Narodów Zjednoczonych. Jedynym sposobem 
jest oddanie strzału z rusznicy przeciwczołgowej, 
którą zdobywamy na miejscu. Doniesienie broni na 
miejsce nie jest łatwe, bo wszędzie kręcą się liczni 
strażnicy. Aby ułatwić sobie zadanie, najpierw unie- 
ruchamiamy jadącego przed limuzyną jeepa kulą 
umieszczoną w chłodnicy, a dopiero potem likwidu- 
jemy nasz cel. 

Broń: strażnicy wyposażeni są w AK47, zaś żołnie- 
rze ONZ mają karabinki M4, ale błękitnych hełmów 
nie wolno nam zabijać. Nasz kontakt zapewnia po- 
trzebne do wykonania misji strzelbę M195. 
Heczyki: M195 to nie tylko doskonała broń, ale 
również świetny wabik na strażników - gdy widzą 
tak wspaniałą spluwę, pochodzą bliżej, by spraw- 
dzić, skąd się wzięła. Strzał do celu najlepiej oddać 
z wysokiego budynku znajdującego się naprzeciwko 
bramy, którą wjeżdża konwój. Zaraz po zabójstwie 
w okolicy rozpętuje się piekło. Jeśli tylko zostajemy 
zauważeni, żołnierze dziurawią nas jak sito. Na ko- 
niec uciekamy przez dziurę w płocie. 


15. „Tunnel Rat 
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Cele: porucznik Yussef Hussein i niebezpieczny 
ładunek znajdujący się w bazie. 

Metody: jeśli zachowaliśmy broń pod koniec po- 
przedniej misji, to teraz bez trudu likwidujemy 
wszystkich strażników patrolujących wejścia do 
podziemnej bazy. W środku wyłączamy generator 
zasilający oświetlenie i, wykorzystując noktowizor, li- 
kwidujemy strażników oraz cel. Ciężka broń znajdo- 
wana na miejscu pozwala nam na inny sposób za- 
kończenia misji —- zabieramy ciężki karabin strażni- 
kom i zabijamy każdego spotkanego wroga. 
Broń: strażnicy noszą przy sobie AK47 i ciężkie 
karabiny M60. W pomieszczeniu porucznika znaj- 
dujemy chloroform. 

Heaezyki: aby odkryć położenie porucznika, ratu- 
jemy więźnia torturowanego przez strażnika. Znaj- 
duje się przy północnym wejściu do kompleksu. 
Przebranie strażnika pozwala nam poruszać się 
dość swobodnie, ale nie pozostajemy dłużej na wi- 
doku, bo zostajemy zdemaskowani. Ładunek zosta- 
je podjęty dopiero po zlikwidowaniu wszystkich 
strażników patrolujących powierzchnię. 
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Cel: znalezienie wejścia do następnej misji. 
Metody: prowadzimy małe śledztwo, odwiedza- 
jąc miejsca zaznaczone na mapie. Nasz znajomy 
agent nie pomaga nam, dopóki nie zabijamy nasła- 
nych zabójców i nie robimy im zdjęć. Najpierw wy- 
kańczamy snajpera, a jego bronią likwidujemy mor- 
dercę patrolującego rynek. Po zrobieniu im zdjęć 
i zaniesieniu ich do naszego kontaktu szykujemy się 
na starcie z drugą parą. 

Broń: kultyści są uzbrojeni są w SMG-SD6 i re- 
wolwery. Zabójcy mają dodatkowo Deagle i SVD. 
Nasz pierwszy kontakt oprócz informacji ma rów- 
nież doskonałą strzelbę SP12. 

Haczyki: kultyści patrolujący okolicę są wyjątko- 
wo uciążliwi. Jest ich mnóstwo i trudno na nich nie 
wpaść. Unikamy ich, zwłaszcza gdy mamy zlikwido- 
wać zabójców. Wykorzystanie karabinka snajper- 
skiego ułatwia nam zadanie. Uważamy na licznych 
przechodniów. Misję zaczynamy w garniturze, który 
rzuca się w oczy, więc szybko się przebieramy. 


17. The Death of Hannelore 
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€el: doktor Hannelore von Kamprad. 

Metody: aby dostać się do szpitala, czekamy, aż 
do miejsca naszego startu podchodzi strażnik, któ- 
rego likwidujemy garotą. W środku, w jednym z po- 
koi znajdujemy strój pacjenta zapewniający nam 
swobodę poruszania się po okolicy i prywatną wizy- 
tę u pani doktor. Zabieramy również truciznę i klucz 
do składziku. Dopiero wtedy likwidujemy cel. Ciało 
chowamy we wskazanym miejscu, a następnie dys- 
kretnie opuszczamy miejsce zbrodni. 

BrOŃ: trucizna ukryta jest w schowku na lekar- 
stwa na parterze. Również na parterze znajdujemy 
dostawę od Centrali - pistolet S mm SD. Strażnicy 
mają przeważnie pistolety 9 mm, ale znajdujemy tu 
również AK47. 

Heiezyki: jeśli nie robimy hałasu, misja idzie jak 
z płatka. By dostać się na górę, nie wzbudzając po- 
dejrzeń, przebieramy się za pacjenta i znajdujemy 
pielęgniarkę, która następnie prowadzi nas do pani 
doktor. Strażnicy są bardzo podejrzliwi i nie wpusz- 
czają nas na piętro, jeśli jesteśmy nieodpowiednio 
ubrani. Panią doktor likwidujemy garotą lub zatru- 
wamy jej wodę. Ta druga metoda ma znacznie wię- 
cej klasy. Uważamy na strażnika patrolującego ubi- 
kację nieopodal miejsca, w którym Centrala zosta- 
wiła nam cenne zapasy. 
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18. Terminal Hospitality 


Cel: Deewanna Ji. 

Metody: do szpitala dostajemy się przez otwar- 
te okna na parterze. Koniecznie podejmujemy zrzut 
od Centrali, uważając na pielęgniarkę pilnującą po- 
mieszczenia. Sale operacyjne najlepiej zwiedzać 
w stroju lekarza znalezionym na piętrze. Nasz cel 
leży właśnie w jednej z sal operacyjnych, czekając 
na trudny zabieg wstawienia bypassów. W jednym 
z pomieszczeń znajdujemy skalpel i przeprowadza- 
my amatorską próbę ratowania życia zakończoną 
(o dziwo) zgonem pacjenta. W ten sposób nie 
wzbudzamy podejrzeń. 

Broń: strażnicy uzbrojeni są w Deagle i pistolety, 
a kultyści mają SMG i UZI. W jednym z pomiesz- 
czeń na oddziale operacyjnym znajdujemy skalpel. 
Hazyki: najtrudniejszym zadaniem jest wydo- 
stanie się z przystani. Na statku zakotwiczonym 
obok znajduje się strażnik, drugi patroluje nadbrze- 
że, a trzeci szczyt schodów. Ten ostatni może nam 
posłużyć za dawcę przebrania. 


19. St. Petersburg Revisited 


Cel: Sergei Zavarotko. 

Metody: tym razem karabinek jest łatwiej 
wynieść ze stacji niż poprzednio, ale w ogóle 
tego nie robimy. Idziemy do budynku, w któ- 
rym znajduje się cel, uważając na snajpe- 

ra kryjącego się w środku. Wchodzimy 
głównym wejściem i cichutko wspinamy 
się na schody. Likwidujemy przeciwni- 
ka, a następnie wracamy na miejsce, 

z którego wyruszyliśmy. 

Broń: agenci KGB uzbrojeni są w pi- 
stolety Deagle i strzelby SP12. Nu- 
mer 17 czeka na nas z W2000 Cu- 
stom, w szafce na stacji leży SVD. 
Haczyki: cała misja to oszu- 

stwo i zasadzka przygotowana d 
w celu zlikwidowania numeru 47. 

Pociski do SVD to ślepaki, 

a nasz cel to wycięta z tektu-  /. 

ry figura. Prawdziwym prze- 3 
ciwnikiem jest numer 17 4 
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i jeśli tylko cicho podchodzi- 
my do budynku, w którym 
się znajduje, bez trudu 
kończymy misję, zdoby- 
wając W2000. 
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20. Redemption at Gontrano 
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Cel: Sergei Zavarotko, uratowanie ojca Vittorio. 
Metody: pierwsze zadanie to dostanie się do 
naszej szopy z uzbrojeniem, potem wszystko odby- 
wa się już na naszych warunkach. Aby uratować oj- 
ca Vittorio, strzelamy w serce gościowi w konfesjo- 
nale, a potem wykańczamy cel. 

Broń: wszystkie rodzaje broni, jakie znaleźliśmy 
do tej pory, strażnicy są uzbrojeni w różne karabiny 
snajperskie i automatyczne, Sergei strzela z SP12. 
Haczyki: ciche dojście do szopy jest trudne, ale 
możliwe. Jeśli nam się nie udaje, biegniemy jak sza- 
leni, unikając strzałów. Aby dostać się do kościoła 
niezauważeni, znajdujemy klucz w piwnicy. Wejście 
jest za szopą, w której stoi nasz komputer 


W/ pco PCOPCOPCO PCOPCOQO PCO PCO 


ELIEJSLNIZK"LAZC 


e NAWUL 


Jeśli znudziły nam się nasze rewiry obozowe, wklepujemy g eriengS5 i odbloko- 
wujemy wszystkie poziomy gry. Brzmi super, ale to tylko nowe spacerniaki. 


Taki więzień to ma niefajnie. Codziennie wykonuje wciąż te same czynności. Spa- 
cer, micha, praca, spacer. Po co sobie zawracać głowę pamiętaniem o tym, skoro 


kod GlftirmaeS robi to za nas i przypomina o wszystkim? 


1yclog i gra informuje nas o podstawowych fazach dnia. 


Na włź I 

Widok zza pleców jest dobry dla twardzieli, takich jak Max Payne, ale więzień cza- 
sem ma prawo poczuć się nim znudzony. Dlatego wpisujemy kod BOStoN i prze- 
konujemy się, jak mu (się) z oczu patrzy. 

1 sa 

Szpiegowskich satelitów co prawda podczas wojny nie było, ale... ale gdyby były, to 
z pewnością obserwowałyby poczynania kapitana Lewisa Stone'a w taki sposób, 
jaki pokazuje nam szpiegowskie hasło FOXV. 


Więzienna waluta 

Mimo że pewne sprawy w miejscach odosobnienia wyglądają zupełnie inaczej niż 
na wolności, to jednak rządy wszechmocnego pieniądza ogarniają nawet jenieckie 
obozy. Plik banknotów w kieszeni zawsze ułatwia nam życie, więc dobrze zapamię- 
tujemy dające je nam hasło Diimo. 


sti 

Co prawda wykiwanie zwykłych strażników nie jest łatwe, ale zaprawieni w bojach 
gracze radzą sobie z nimi z łatwością. Dla nich przeznaczony jest trik, dzięki które- 
mu wrogowie rosną jak po sterydach. Po prostu wpisujemy Mu4 


|| ! 
Czujne oczy pilnujących nas faszystów są naszym największym przeciwnikiem. Ich 
uwagę osłabiamy, wpisując Quincy. Teraz esesmani są bardziej gapowaci. 


I nu 

WI k, 

Nawet najbardziej zwinny i przebiegły więzień nie zwieje z jenieckiego obozu, gdy 
w trakcie ucieczki dogonią go wrogie kule. Aby się przed nimi ustrzec, stosujemy 
kod FAEŁV. 
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Aby zapisać grę podczas rozgrywki, wklepujemy TOgSaVECGN. 


Odporność na kule zdecydowanie jest tym, co snajperzy lubią najbardziej. W końcu wygra- 
nie bitwy jest o wiele łatwiejsze, gdy nie daje się w niej polec. Wpisujemy więc krótki kod 
god 1 i nie boimy się już nikogo. 


Podstawową umiejętnością każdego strzelca jest zdolności dobrego maskowania się i wta- 
w otoczenie. Wtedy nikt nas nie zauważa. A najłatwiej zrobić to, wpisując kod imwi- 


iedzieć się, ile mniej i bardziej niewinnych duszyczek mamy na sumieniu, używamy 


edcount 


vki wciskamy klawisz Enter, 
suje my podane niże 


ej kody 


Kilka przydatnych przedmiotów daje nam prosty 
kod tineedali) 


Autopilot 

Jeśli nie chcemy męczyć się, grając w nudnej misji, 
kod łineedhelprme) oddaje kontrolę nad na- 
szymi siłami komputerowi. Kiedy znów chcemy do- 
(ineedown). 


wodzić, używamy triku f. 
D 


Hasło (ineedoj openfog) odkrywa przed nami 
tajemnice całej mapy. 


| ex) zwiększa prędkość rozgrywki. 


Czystka 

Kod fineeciclear) zabija przeciwników, a także 
naszych żołnierzy oraz wszystkie inne żywe istoty 
znajdujące się w polu widzenia. 


Awans 
Na kolejny poziom doświadczenia awansujemy po 
wpisaniu hasła flevelu/5). 


Najlepszy wojownik 

Na najwyższy poziom sztuk walki wznosi naszego 
wojownika kod flevelmerx). 

Larcie 

Głodny? Na co czekasz! Dostawę jedzenia zapew- 
nia nam konkretny kod fineedfood). 


Żelazo 


Wpisujemy fineediron) i mamy więcej żelaza. 


1d7] 
Podczas Enter na  DUDE 


klawiaturze numerycznej, a następ- 
nie w pojawiającym się okienku wpi- 
sujemy poniższe kody 


gory w 


Hesło te. armMsupe 


nasza drużyna nigdy nie ginie! 


Miacn 
MIĘ ydU 
Zapasy mięsa NUDA po wklepaniu logiczne- 


Podstawowe pożywienie Azjatów, ryż, daje nam 
wpisanie fineedFi 


ce). 


Dficerowii 
©X) zwiększa liczbę oficerów, 
jacy znajdują się na mapie. 


Nasze rę zn pęcznieją od desek, gdy wpisuje- 
my rimeedwoo. cy. 


Deszcz 
Niczym indiański szaman wcze ii deszczową 
pogodę za pomocą kodu £ 
Śnieg 

Opady śniegu wywołuje hasło 4€ 


le spsi żatni Nierze 


daje naszym wysokim Ró kórtóją sp na- 
prawdę potężnymi mocami. 


Ręka boga 
Kod /supermcem_eX) tworzy z zaznaczonej 
osoby nieśmiertelnego. 


Lrzut ekranu 

Jeśli chcemy się pochwalić ke Pj efektowną sce- 
ną, wklepujemy (sereenshot_ex) i zrzucamy 
obraz z monitora do pliku. 


m sprawia, że 


Nieskończona amuniej 


Drużyna duchów 

Po wpisaniu kodu teamshacow ca- 
ła nasza ekipa staje się przezroczysta 
i nikt na nią nie zwraca uwagi. 


loodporny bohater 
Wpisujemy superman | nasz koman- 
dos staje się nieśmiertelny. 


Kod Gli 


Aby Sia szybciej, używamy kodu 


no M naszym komandosom 
niewyczerpalne zapasy amunicji. 


mansa 


Dowolnym 


ZCIH 


Z „którego pierwszy człon 
składa się z nazwy, jaką wpisali- 


edytorem 
otwieramy plik z rozszerzeniem 


Wklepujemy kod łdlaryi 
ELA ASI sposób porę dnia. 


Hiper apP robociarz 


Kod +hlylevelu[) zwiększa szybkość i wytrzy- 
małość robotników. 


Dostęp do wszystkich poziomów i i bohaterów daje 
nam hasło fimeedopenalistory). 

Szybsza produ 

Wpisanie birth _ padaka kończy pro- 
dukcję jednostki. Kod acl cl ex) zwięk- 
sza prędkość budowy Naga gg 


PX) 


GENY kod flegmatyków: 
spowalnia akcję rozgrywki. 


śmy jako swoje imię - na przy- 
kład ggracz.zem. Plik ten znaj- 
duje się w folderze Bin w katalo- 
gu, w którym zainstalowaliśmy 
grę i zawiera dane o graczu. Od- 
kasy w nim linijkę o treści 


miast liczby _ wpisujemy ciąg 
210614544. W ten sposób 
odblokowujemy sobie dostęp do 
wszystkich poziomów gry. 


tekstu 


SPRZĘT 


M -SEWYENYPTĄ środówisku tekst c O klenwieransta wwyctzejaiłkaym w. wzsestedztwiem Es 
= takich słów, jak dintojra czy betlejemek. W naszym dziale nie będzie _ 
_ określeń bardziej fachowych niż internet czy multimedia 


hoć w nazwie urządzenia iórseje: słowo internet, to fuGjGRARóŚĆ kla- 
_ wiatury nie ogranicza się jedynie do asystowania w przeglądaniu stron 
/ WWW lub odbieraniu e-maili. . 
RE Internet Keyboard jest przeznaczona dla osób korzystających dotąd / 
| z klasycznych, tanich klawiatur. Standardowe wykonanie i typowe ułożenie / 
klawiszy sprawia, że szybko. przyzwyczajamy się do nowego sprzętu bezko- / 
nieczności zmiany nawyków pisania. 
Na klawiaturze znajdujemy tylko cztery dodatkowe klawisze. To trochę za 
_ mało jak na produkt „internetowo-multimedialny”. Jeden z przycisków 
| przełącza urządzenie w tryb kontroli mediów, a wtedy klawisze z bloku nu-- m 
merycznego po prawej stronie uzyskują nowe funkcje. Znajdujemy tam przycisk 
wyciszenia dźwięku, kontroli głośności, uruchamiania i zatrzymywania odtwarzania, 

„ a także klawisze przeznaczone do przeglądarki internetowej. ZE 
__ Niestety, takie rozwiązanie nie jest najwygodniejsze dla osób często korzystających 7 
z klawiatury numerycznej w standardowy sposób - do wprowadzania cyfr i przesuwa- 

"0 nia kursora. Potrójne wykorzystanie tego samego bloku powoduje sporo zamieszania i 
„ łatwo się w tym pogubić. Trust Internet Keyboard polecamy osobom chcącym tanio zło- 
„ żyć nowy WODA a PUEWA już Arwen klawiaturami. 


umieszczonych standardowo nad przyciskami kierunkowymi. Chodzi tu o Insert, 
Home, Page Up itd. W standardowych klawiaturach mamy do czynienia z pozio 
mym ułożeniem w prostokąt 3x2, natomiast Media-Tech w swoim produkcie zastoso 
wało układ pionowy 2x3. Niestety nie dość, że nie zmniejsza to szerokości klawiatury, to 
w dodatku nawyki osób pracujących wcześniej na standardowym sprzęcie zostają wy 
stawione na ciężką próbę. Za to klawisze naciska się bardzo miękko, co jest szczegó|- . 
nie istotne podczas dłuższego pisania. 
Sterowniki do klawiatury są tak naprawdę specjalnym programem przechwytującym 
sygnały wysyłane przez naciśnięte klawisze. Uruchamia się on automatycznie za każ 
dym razem, kiedy startuje Windows. Tylko w ten sposób staje się możliwe zapewnieni 
funkcjonalności biurowej klawiatury - czyli dodanie opcji Otwórz, Zapisz, Nowy doku 
ment, Pomoc, Cofnij, Wyślij e-mail i tak dalej. ! 
Blok multimedialny (klawisze do regulacji głośności, zmiany utworu, odtwarzania) działa 
dobrze w różnych aplikacjach, w tym Media Playerze i WinAmpie. W lewej części urzą | 
Gena Sugerowana | dzenia znajdujemy sekcję z pokrętłem do przesuwania dokumentu, które niestety nie , 
7 | zawsze dobrze reaguje. Nieco szybsze przekręcenie powoduje, że dokument nie prze 
PH suwa się ze zwiększoną prędkością, tylko znacznie wolniej niż zwykle! m 
M Klawiaturę Media-Techu polecamy osobom, które dużo piszą na komputerze i nie są J 
le przyzwyczajone do korzystania z funkcji klawiszy nad przyciskami kierunkowymi. 


= N ajbardziej irytującą cechą tej klawiatury jest odwrócenie układu sześciu klawisz 


wykonania. Klawisze reagują b rdzo szybko, a niewielki kąt nachylenia sprawia, 
że ręce nie męczą się nawet po kilku godzinach pisania. W zależności od po- 
trzeb (i posiadanego komputera) urządzenie podłączamy do portu PS/2 lub USB. 

„ Centralny blok multimedia kawie rozwiązuje kwestię regulowania głośności od-- 
twarzania: zamiast przycis i - mamy pokrętło. Położone w pobliżu przyciski kon- 

- troli odtwarzania ułatwiają przeskakiwanie utworów czy pauzowanie. Nie ma potrzeby 
sięgania do aplikacji nadzorującej chociażby odgrywanie CD Audio. » 
w wypadku klawiatury Logitecha kółko do przesuwania zawartości ekranu działa jak 

j ie. Tuż ą jeszcze dwa klawisze == funkcję Wstecz 


Ostatnią, choć nie najmniej wi 


na produkt Logitecha — firmy nie należącej do najtańszych - kwota 185 złotych nie e wy- | 
daje się wygórowana. Dla oszczędnych dostępna jest też wersja za 153 złote. 


aajwiaiECE w najlepszym okresie swojej działalności naukowej doktor powi 
== Frankenstein nie byłby w stanie zbudować z opisanych elementów 


— Swojego IMOonstrum. Ale przecież od czegoś trzeba zacząć 


i Ę | a i 
Płyta Gigabyte SPEG667 Ultra. 
raz z premierą intelowskiego chipsetu i845PE oficjalnie zapewniającego 
pracę pamięci RAM w trybie DDR333 MHz wielu producentów przedstawi- 


W ło gotowe płyty główne. Jedną z nich jest Gigabyte 8PE667 Ultra. 


Szybkość pracy płyty z jednym modułem pamięci DDR3383 nie budzi zastrzeżeń, jednak 

test stabilności z dwoma takimi modułami bardzo rozczarowuje. Wprawdzie procedu- 
| ra autokonfiguracji wykrywa obydwie kości i poprawnie je konfiguruje, ale nie udaje się 
, nawet zainstalować Windows! Dopiero obniżenie częstotliwości pamięci do 266 MHz 

rozwiązuje ten problem, jednak w wypadku płyty oficjalnie obsługującej DDR333 jest to 

sytuacja skandaliczna, po prostu nie do przyjęcia. 

Płyta 8BPE667 wspiera procesory Pentium 4 pracujące z zegarem powyżej 3 GHz i z za- 

"a implementowaną technologią hyper-threading. Firma Gigabyte uwzględniła wskazówki 

Intela odnośnie zwiększonego poboru mocy nowych Pentiumów i zabudowała na płycie 

odpowiednio wydajny układ zasilania procesora. 

Wersja Ultra ma na pokładzie wszystko, co niezbędne w wydajnym komputerze: 10 nie- 

zależnych kanałów USB w wersji 2.0, zintegrowaną kartę LAN 100 MB/s oraz sześcio- 

anałowy dźwięk i dodatkowy kontroler RAID/ATA 138. 

Płyta jest doskonałym fundamentem zbudowanego na niej komputera, do 

czasu gdy decydujemy się na dołożenie drugiego modułu pamięci. Wtedy 

liczymy się ze zmniejszoną wydajnością (po ustawieniu pamięci w tryb 

DDR266] lub z brakiem stabilności. Miejmy nadzieję, że Gigabyte szybko 

wyda poprawioną wersję opisywanego tutaj modelu. s 


(O j-UCho= 


Logitech QuickCam Zoom 


Ereative Nomac MuVo 64 ME. a 


rządzenie to łączy w sobie funkcjonalność odtwarzacza plików w formacie wm 
MP3 i WMA oraz przenośnej pamięci typu flash do przechowywania każdego pozy 
rodzaju danych. Po podłączeniu MuVo do portu USB system przypisuje mu 
własną literę dysku. Do jego obsługi (kasowania, kopiowania) nie potrzebujemy zatem ko wymieniać wiadomości i e-maile, 
żadnego specjalnego oprogramowania - wystarcza Eksplorator Windows. ale także widzieć rozmówcę pod- 
Odtwarzacz jest nieco większy od zapalniczki. Sterowanie odbywa się za pomocą sze- wę czas konwersacji. 
ściu przycisków odpowiedzialnych za: start, pauzę, przeskakiwanie w przód i w tył, Oprócz transmitowania obrazu 
przewijanie utworu, a także regulację głośności. Jako dodatek producent uwzględnił przez internet QuickCam Zoom 
też opcję zapętlania fragmentu nagrania. zapisuje filmy lub nieruchome ob- 
Jedyny wskaźnik pracy MuVo to dwukolorowa dioda LED. Brak wyświetlacza z nume- HW razy w maksymalnej rozdzielczo- 
rami ścieżek czasami daje się we znaki, lecz nie tak bardzo, jak brak jakiejkolwiek gee ści 640x480 pikseli. Do wyboru 
, możliwości zmiany barwy dźwięku (na przykład podbicia basów). Szkoda, że Creative sa mamy także klatki 320x240 albo 


owa propozycja Logitecha jest 
skierowana do zapalonych in- 4% 
ternautów, którzy lubią nie tyl- 9 


nie uwzględnił tej opcji, tym bardziej że najsłabszym punktem zestawu okazują się do- 
łączone słuchawki. Słabo przenoszą niskie tony i przez to bardzo zubażają utwory. 
Wydając 600 złotych, mamy prawo oczekiwać czegoś więcej. 

Transfer plików do pamięci MuVo odbywa się wolno, bo z prędkością około 75 KB/s. 
Nietrudno policzyć, że przegranie 60 MB muzyki (pozostałe 4 MB są wykorzystywa- 
ne przez system plików) zajmuje prawie kwadrans. Tak więc nie załadujemy zbyt wie- 
le plików w ostatniej chwili przed wybiegnięciem na autobus do szkoły. 

Oprócz testowanego modelu o pojemności 64 MB, MuVo jest też sprzedawane 
w wersji 128 MB. Decydując się na zakup, powinniśmy mieć na uwadze, że nie istnie- 
je możliwość rozszerzenia pojemności 64 MB do 128 MB ani stosowania wielu wy- 
miennych wkładów z utworami, jak to ma miejsce między innymi w odtwarzaczach ko- 

rzystających z kart Compact Flash lub Smart Media. 


160x120 pikseli. Filmy nagrywa- 
my z maksymalną płynnością 30 

PA klatek na sekundę w rozdzielczości 

ma 640x480 punktów. Niestety, obok 
ustawień dotyczących rozdzielczości 
i liczby klatek nie mamy dostępu do 
żadnych innych parametrów, takich jak 

BM stopień kompresji. 

me Jakość robionych zdjęć oraz filmów jest do- 
bra, a pracę w niezbyt jasnych pokojach za- 
pewnia automatyczna regulacja balansu bieli. Do- 
syć długi kabel pozwala na swobodne manewro- 
wanie kamerą w niedalekiej okoli- 
cy stołu. Umieszczenie ka- 
merki na podstawce 
pozwala nam do- 
wolnie ją obra- 

ji cać i przechy- 

lać. Szkoda tyl- 
ko, że podczas mani- = 
pulacji kamera ma tendencję do zę 
dzielania się od podstawki. | 
Dołączone do zestawu oprogramowanie ImageStudio |- 
oprócz zarządzania folderem ze zrobionymi zdjęciami | || 
i nagranymi filmami umożliwia również wykonywanie 5 Ś 
zdjęć pa wykryciu ruchu w polu widzenia kamery. Zoom scówaę na wykańywknie > 
zbliżeń podczas zapisywania filmu na dysk. Funkcja jest cyfrowa, co oznacza, że so- | 
czewka kamery pozostaje nieruchoma, a zoom realizowany jest przez program. 


nagroda 
za zbrodnię 


wypływa 
z krateru 


awantura 
0 COŚ, 
harmiiier 


pokrowiec 
na okulary 


ponar 


snajperski lub M” gjęnka w talii 
maszynowy 


| szęśtkośca | | | szęśtkośca | | 


sf 


tasiemki 
przy fartuchu 


szeroka 
jak Wista 


wiychany 
nad morzem 


wietrzna 
choroba 


prezent, 
upominek 
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Rożwiązańia Glsidsgaćh konkursu z numeru październikowego 
Oto lista nagrodzonych osGb: 


W dziesiątym numerze 
PLAYA ogłosiliśmy kon- 
kurs, w którym prosili 
śmy Was o nadsyłanie 
rozwiązania krzyżówki. 
Brzmiało ono RODZI 
NA. Nagrodzonym ser 
decznie gratulujemy, 
a innych zapraszamy 
do nowego konkursu 


magazyn o grach komputerowych 


Redaktor naczelny: Aleksy Uchański 


Zespół: Marek Bartosiewicz (CD-ROM), 


Rafał Belke, Wiktor Cegła, 


Anna M. Gidyńska, Piotr Nowakowski, 
Krzysztof Papliński (red. prowadzący), 


Michał Pawlik-Dobrowolski, 
Wojciech Setlak (z-ca red. nacz.), 
Dariusz Stachowiak (grafik), 


Sebastian Karwan, Gdańsk 
gry Hopkins FBI, Freedom For- 
ce, Dracula: Zmartwychwstanie; 
Wiktor Marszałek, Łaziska Gór- 
ne gry Hopkins FBI, Ar- 
thur's Knights, Jazz i Faust; Kan- 
rad Szulc, Tarnobrzeg - gry 
Hopkins FBI, Agent _ Gliniarz, 


- Marta Stanisławczyk (grafik), Błażej 


Wardęcki, Romuald Wawrzyniak (CD-ROM], 


Piotr Wojtania (CD-ROM], Tadeusz Zieliński 
Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor techniczny: Tomasz Sokołowski 
Adres redakcji: PLAY, skrytka pocztowa 17, 
02-671 Warszawa 108 

Telefon: (O prefiks 22) 608 41 13 

Faks: 608 42 93 

E-mail: playGaxelspringercom.pl 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp. z 0. o. 
członek Izby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli DEDO JEDN 


Black 6, White; Krzysztof Ko- 
zioł, Wola Mielecka 
kins FBI, Uniminipet, Hercules; 
Piotr Hoppen, Pasłęk — gry Hop- 
kins FBI, Baldur's Gate Il, Opera 
tion Flashpoint; Artur Wojdow- 
ski, Nidzica - gry Hopkins FBI, 
Faraon: Złota Edycja, Worms 


gry Hop- 


Adres: 02-222 Warszawa, 


Al. Jerozolimskie 181, Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 00, 

Sekretariat Prezesa tel. 608 41 OO 
Prezes Wydawnictwa: 

Wiesław Podkański 

Dyrektor Generalny: 

Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 

Marcin Przasnyski 

Dział Reklamy: 


Dominik Tzimas (Dyrektor), Piotr Roszczyk, 
„Cezary Żelazowski: tel. 608 4 15/18 


ee — 


Urban Chaos; 
wiecki, Piotrków Trybunalski 
gry Aztec, Agent Gliniarz, The 


Blast; Damian Królikowski, Go 
stynin - gry Aztec, Wizardry 8, 
Dracula: Zmartwychwstanie; Da- 
mian Szukajtys, Kowale Oleckie 


gry Aztec, Arthurs Knigh 


gpw erze 


Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz tel. 608 41 
Aneta Pacuszka tel. 5608 41 79 
Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola (Dyrektor) 
tel. 608 40 66, 

Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 5608 41 
Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
Produkcja: 


Elżbieta Garncarczyk tel. 5608 41 44 
Księgowość: Janusz FA tel. 608 40 30 
Akwa p 


Marcin Boro- 


Sims: Wakacje; Agnieszka Rola, 
Rabka Zdrój - gry Aztec, Unimi 
nipet, Toy Story 2; Mieczysław 
Ratajczak, Zielona Góra - gry 
Aztec, Baldur's Gate Il, Wyścig 
Wykrętów; Michał Tarka, Borko 
wice gry Aztec, Zeus: Pan 
Olimpu - Złota Edycja, Colobot. 


ts, 


orzeczone 
Druk: WINKOWSKI Sp. z o.o., Piła 
tel. [067] 212 76 16 
Dział Kolportażu: 
Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Prenumerata przez internet (na cały 
świat): www.ruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: tel. 608 40 02 
Dział Prenumeraty: Łukasz Szmigrodzki 
tel. 608 42 06 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopisma pi 
cenie niższej od ceny detalicznej ustalonej przez 
wydawcę. Sprzedaż numerów aktualnych 

i archiwalnych po innej cenie jest nielegalna i grozi 
odpowiedzialnością Le 


ika 


e, 


76, 


po POLS, 
NOWA ULEPSZONA GRA KOMP! ze 30 


p sdobra, 13: 


w tym 7% vat 


zwiększony rec 
27 prawdziwych skoczni 
gra wieloosobowa 


Gra Sezonu 2002/2003 
Nowe skocznie % Ulepszona grafika i realizm 
Gra wieloosobowa % mj skaków 


dulan 
Encyklopedia skoków narciarskich rę 
| N „o, 
ls COOS 
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OFICJALNA STRONA 
ADAMA MAŁYSZA 
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R. 


lysz.interia.p 
ZW Zd oraz na KAKaaciK2 


flaga 


kubek 
Do nabycia w Urzędach Pocztowych 


BALDUR'S GATE ZA £3.33 
Kolejna eXtra Gra — Wielkie Hity 
już 44 sprzedaży! 


"WROTA BALDURA 
CENA 29,99 
KIE H |EEÓ 


Kartonowe puciełko, 
w którym po złożeniu am ER 5/2002 
rnożesz przechowywać ELE) Magazyn 
z ciekawymi 
inforrnacjami 


grę 
a grze 


Dokładna 
instrukcja do gry 


5 [DUD z grą 
Baldur's Gate 


FĘQLO 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Już w sprzedaży nowa gra z serii eXtra Gra Wielkie Hity. I to nie byle jaka, tylko gra zupełnie niesamowita 
!!! Jeżeli do tej pory ta gra była dla Ciebie zbyt droga — kup 


która doczekała się rniana kultowej — Baldur's Gate!!! 
ją teraz za 29,99 zł i przeżyj najwspanialszą przygodę w świecie Forgotten Realrns. Zdobywaj skarbu, złota, 


przujaciół i doświadczenie, a przy tym poprzuyj naszą szaloną ideę wydawania tanich i oryginalnych gier 
karnputerowijch. Kup w najbliższym punkcie z prasą egzemplarz eXtra Gry!!! 


ZEN SR 
CZE 
ACCZE 0 CZERWONE. KLIFY | CE z 
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JEŚLI LHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (O-22] 5139 63 19 LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


